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XI /turbo 

シミュレーション ゲーム Super Battle 

X6B000 

DSGA'CG アニメ 一 ショ： ^1 座 
C 調 靄 語 講座 PRO-68K/ マシ; ^語 プロ グラ 5 

S-OS 

SLANG 用 アクション ゲ =4WORM K 
再 掲載' 構造 型 コンパイラ 言語 SLANG 

THE SOFTOUCH 
レ ナム/メタル サイ 卜 

LIVE in '90 

XI /turbo さよなら を 過ぎて 
XB8000RYDEEN 

猫と コンピュータ/知能 機械 概論 
マシン 語 カクテル/ショー 卜 プロば 一て い 






SHARP 






EXPERT シ リース 本体 + キ 一ポート' + マウス' トラック ホ一 力 


CZ-602C- BK (ブラック） '-G 丫 （グレー） 
HD タイプ GZ-612G-BK (ブラック） 


標準価格 356,000 円 （稅 別） 
標準価格 466,000 円 （税別） 


PRO シリーズ 本体 + キーポート '+ マウス 

CZ-652G-GY (グレー） -BK (ブラック） 標準価格 298,000 円 （稅 別） 

HD タイプ CZ-662C-GY (グレー） 一BK (ブラック） 標準価格 408,000 円 （税別） 

• 写真 左 は CZ—61 20— BK + CZ—61 2D— BK、 写真 右 は CZ—652G-GY + CZ-604D-GY 




、， や T-o/* 



夢^ つづ、 ^ を 語ろ う。 



ァ一 ティ スティックな 側面にば かり 気 を どられ ている 

ど、 X68000 の 本質 を 見失って しまう かも 知れません。 
X68000 が、 もどより ホリ ゾン タルな マシン どしての 不 
谝性を 有しで 、たこ どに つ t 、て、 異論 を はさむ 余地 
はないで しょう。 あれ だけ 先锐な 仕事 を こなして きた 
この マシンに 普通の 仕事 か' こなせな、 、わけはない 
からです。 いわば 68000 の 潜在能力でしょう か。 この 
CPU を 決断した 私たち は、 当然 17 今」 も それに つづ 

く 未来 を も 照準に 入れて いました。 どこ どん 活かしき 
るに は 時間が 必要です。 そして、 それが また 本当の 
ユーザー インターフェイス どして 結ばれて くるので す。 

汎用 性 どい えば いささか 平凡です が、 まさに 真の 意 
味での 汎用 性 を 謳える マシン はそう 多くない はずで 
す。 これまで 压 1 到 的な ご 支持 をいた だいた 感性 豊 
かな ユーザー、 ソフト ノ 、ウス、 ノ 、。ブ リツ シ ヤー、 ノ 、― ドべ 

ンタ' —各位の 熱い 現樣 か: ここにき てまた、 X68000 のソ 
フト / ハ―ド 環境に 新たな 局面 を ひらこう どして います。 


く 共通 特長〉 • さらに 高、 、次元へ ど 進化した^ 理 
機能 どヒュ 一マン インタ一 フェイス、 Human 68k 
ver 2. 0, 曰 本 語 フロントエンドプロセッサ ver2. 0 
搭載 * プロセッサの 未来 を 先取り した 68000 搭載 
* テキスト、 ク' ラフィック、 スプ ライトの 3画 面 を 独立 
させた 独 自 の メモリ アーキテクチャ一 參 1024X1024 
ドツ ト （最大 表示 エリア 768 X 512 ドッ ト）、 高 品位な 
金属まで も 自然に 表現し うる 65,536 色 同時 発色 (512X 
512 ドット 時） の 高 解像度 自然 色 ダラ フィックス * 16X 
16 ドットの 緻密な キャラクタ を驅 使で きる ス ブラ 仆機 
能 （水平 32 ス ブライト、 1 画面 128 スプ ライト、 65,536 
色 中 16 色） * リアルな サウンド シーン を クリエ 仆で 
きる ステレオ FM 音源に カロえ 、サンプリング 音源 どし 
•TAD PCM 搭載 攀ォ一 トロ一 ド 、オート イジ ヱクト メカ 
採用、 インテリ ジヱン 卜な 1M バ仆の 5"FDD2 蟇搭 
載鲁 蓄積され た 多彩な ジャンルの アプリケーション 
か' 利用で きる X68000 シリーズ ど ソフト コンパチ。 


く EXPERT シリーズ >♦ 高密度 実^ を象微 する フォ 
ル厶、 マン' 、ッ タン シ i イブ * 斩た な領城 を ひらく 3M 
バイトの 大 容量 メモリ を 標準 装備、 メインメモリ は 
標準で 、 '仆、 最大 12M ノ 、'ィ 卜まで 拡張可能 攀 
40M ノ 、'仆 ノ 、—ド ディスク 搭載 (CZ-612C) * • マウ 
ス ■ トラック ボール 標準 装備 • 日 本 語 入力に ス厶一 
ズに 対^す る ASCII 準拠 フル キ —ボード を 採用。 
く PRO シリーズ〉 ♦ 意表 をつ 〈ボディ コンスト ラ クシ ョ 

ン、 高度な 実装 技 mi ：褢 付けられた 洗練 引言賴 性 
の 新い 、スタンダード フ オル ム參 高度な システム 化 
への 対^ を 考慮した 4 スロットの 拡張 I /0 スロット 
標準 装備 * プロ ニーズに 対^した 大 容量 ファイル、 

40M ノ 、'イト ハードディスク 搭載 （CZ-662C) * • 2M 
バ 仆の大 容量 メモリ を 標準 装備 翁 マウス 標準 装 
備 • 使、 、やす、 、ワイド スケールの フル キーボード。 

效 GZ-602C、 CZ-652C に は、 本体 内に 内葳 できる 増設 用の 
40M バイト ハードディスク ドライブ (CZ-64H 標準価格 120,000 
円 税別 * 取 付 費 別） を サポート。 



B8000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT' PRO 


選べる 4 タイプの ディスプレイ を サポート 

15 型 カラ一 ディスプレイ テレビ （ドット ピッチ 0.39mm) CZ-602D- GY (グレ 一 ）•- BK (ブラック） 標準価格 99,800 円 （チ ルト スタンド 同梱 '税別） 
ほ 型 カラ 一ディスプレイ テレビ （ドット ピッチ 0.31 mm) CZ- 612D-GY (グ U~)-BK (ブラック） 標準価格 1 1 9.800 円 （チ ルト スタンド 同梱' 税別） 
14 型 カラ一 ディスプレイ （ドット ピッチ 0.31mm) CZ-603D-GY (グレ 一 ） •- BK (ブラック） 標準価格 84,800 円 （チル ト スタンド 同梱 '税別） 
145i カラ一 ディスプレイ （ドット ビ ツチ 0.31mm) CZ_604D-GY (グ H'-BK (ブラック） 90 年 I 月 発売 予定 （スビ 一力- 2 個' チル トス タント' 同捆） 


EXE リーダー ズ グッズ 


プ レゼ ン卜 実施 中 


* いま、 EXE 会員より ご 紹介の お客様が EXE ショップで X68000 シリーズ を 購入され ますと、 EXE 会員に 
|J~ ダーズ グッズ を プレゼントし ます。 詳しく は EXE ショップに お問い合わせ くた' さい。 
* また、 X680OO シリ一 ズをご 購入のお 客橡 は、 ぜひ EXE クラブに ご 入会く ださい。 


^広 に^ «i してお ります | お ん', および 役伤の 価 估に は m 伤税は 含 
まれて おりません ので. ご^人の^. ii'mw 額 をお 支 払い 下さい。 


癧 お問い合わせ は… シャープ㈱ 電子 櫬器 事業本部 システム 機器 営業部〒 545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 0(06)621-1221 ( 大代 表） 
滗子 機器 事業本部 テレビ 事業部 第 4 商品 企画 部〒 162 東京都 新 宿 区巿谷 八幡 町 8 番地 fi(03)260- 1161 ( 大代 表） 


48 


J?«t 絵 ： Mo to Noriyuki 

UNI XU AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です， 
Mach は カーネギーメロン 大学の OS 名です， 
CP/M.P-CPM.CP/M plus,CP/M-86.CP/M-68K.C a /M- 80 
00,DR-DOSaOIGITAL RESEARCH 
OS/2 は ほ M 

MS-DOS,MS-OS/2,XENIX,MACRO 80.MS C は M に ROSOFT 
MSX-DOS は アスキー 

OS-9,OS-9/68000.OS-9000,MW C は MICROWARE 
UCSD p-system は カリフ ォ ルニァ 大学 理事会 
WortJS は！ Word Master は WORDSTAR International 
TURBO PASCAL.TURBO C.SIDEWCK は BOLAND NTERNAT 
I0NA し 

LSI C は LSI JAPAN 
HuBASIC はハ ド ソン ソフト 

の ffi 揮です その他， ブ a グラム 名， CPU 名 は 一 B 
に 各 メーカーの 8 ほ 商 * です V 本文 中で は'' TM" 

マーク は 明記して いません。 
本 はに 揚載 された プログラムの 著作 * は プログラム 
作成者に 保 H されて います， 著作 « 法 上. PDS と 明 
1£ された もの 以外. 個人で 使用す る ほかの 無断 
は M じられ ています， 


画 広告 目次 

に ラン ドマ ッノ 189( 上） 

アイツ 一 180 

アイ テック 10 

アイテム 9 

アイ ビッ ト 電子 187 

アクセス 192 

ァ一 マツ ト 191( 下） 

アジ レシ スソフ ト ウェア 23 

ウエーブ トレイン 189( 下） 

AVC フタ バ 電機 177 

オーエー ラ ン ド 188 

OH! BUSINESS 17 

京都 メ ディ ァ 16 
計測 技研 178 ' 179 

3 ナミ 20 • 21 

サザン エンター ブライズ 191 (_b) 

ザ ックス 8 

サン' ミ ュ一ジ カル 'サービス 14 

J&P 表 3 

システム サコ厶 24 

シャ一 フ 表 2 '表 4' I '4-7* 付録 表 4 

ソフ トク リエ ィ ト 190 

ツァイ ト 12， 13 

九十 九 電« 25 

T-ZONE/ マイ コン ゾーン 185 

デン キヤ 184 

日 コン連 企画 175 
ノ 、'シ フィック コンビ ュ一 タノ、' ンク 18! 

バソコ ン プラザ 才クト 182 - 183 

ハ ド ソ ン 22 

P&A 26 • 27 

ヒ ユーり ンクス 18 

B し UE SKY- 176 

ヘルツ エンジニアリング 19 

満開 製作所 84 

ミ ュ一ジ カルプ ラン ほ 

メディ ァ ショッ ブ ハイ ラ ン ド 186 


オペレーティング スタイルの 研究 


48 OS と オペレーティング スタイル 

中 野修ー 

_ n For Beaut ば ul HumanBBk Life. - 

50 基本 コマンド 攻略 法 

西 川 善 司 • 田 嶋俵吾 

C7 コマンド ひとつで 全自動 

b/ 讓 から 学 ふ 'パッチ ファイル 

泉 大介 

e ， コマンドに BSE あり 

bl . マジカル 七 スト リー 'ツアー 

荻 窪 圭 

oc 自分 だけのお いしい コマンド ライン 
6a エイリアス 主義の すすめ 

荻 窪 圭 

コマンド 操作から シス テムコ一 い 方まで 

67 OS-S プログラミング 教習所 

古村 m 

參 特集 2 

" 8 C プログラミング 応用 編 

， - _ 記 2 ^、ら 3D ター トルまで 
118 再帰 大作 戦 

丹 明彦 

e 8 ビッ 卜で ち era を 
,db ひ C で 書く 正規表現 

本 橘 純 

， しし ま 乙 しさお 

131 GCC に 見る 最適化 

中 森 章 

• カラー 紹介 

. - OhIX Graphic Gallery 
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猫と コンピュータ 第ぬ 回 
夢 を セールス 


高 沢恭子 


くスタ ッ フ> 

• 編集長/前 田 徹 參 編集 ノ 植木 章 夫 太 田 慎一 岡 崎栄子 • 協 カノ 有 田隆也 中 森 章 後藤 貴 行 

林 一樹 荻 窪 圭 岡 本 浩一郎 毛 内 俊 行 吉田 R 司 影 山裕昭 相 馬英暂 古村 お. 村 田敏幸 丹 
明彦 三 沢和彦 長 沢淳博 宮島 金子 俊 一 暴力 メラ/杉 山 和 美 参 イラスト/永 沢 しげる 山田晴 
久 小 栗 由 香 • アートディレクター ノ島村 勝 頼 • レイアウト ノ 元 木昌子 AD GREEN 参 校正 Z 千 野延明 
織 田洋子 
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113 
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クリエ ィ ティブ マインド あふれる 周辺機器が 


:-600C/60 1C/6 11 C/602C/612G 



ディスプレイ 関連 


アート ツール 


プリンタ 


ファイル 


カラー ディスプレイ テレビ 


カラー ディ スフ" レイ 


カラ 一プリンタ 


ドット プリンタ 


-ド ディスク 



15 型 カラー ディスプレイ テレビ 
CZ-602D-GY--BK 
棟 準 価格 99,800 円 （税別） 
(チ ルト スタンド 同梱） 


—― 


15 型 カラ一 ディスプレイ テレビ 

CZ-612D-GY--BK 

樺 準 価格 119,800 円 （稅 別） 
(チ ルト スタンド 同捆） 

カラ 一ディスプレイ 


一一， [t0 

14 型 カラ一 ディスプレイ 
CZ-604D-GY--BK 

90 年】 月 発売 予定 

(スビ 一力一 2 個' チルト スタンド 同權) 


―, パ 


14 型 カラ一 ディ スフ レイ 

CZ-603D-GY--BK 

標準価格 84,800 円 （稅 別） 

(チル トス タン ド同梱 ） 

级1 ご 使用に 際して は、 カラ一 ィ; 



21 型 カラ一 ディスプレイ 
CU-21HD 

標準価格 148,000 円 （悦 別） 
(スピーカー 2 個 同梱） 

チューナ一 


カラー イメージ スキャナ * 1 
CZ-8NS1 

裸 準 価格 188,000 円 （税別） 




RGB システム チュ- 
CZ-6TU-GY-BK 

搮準 価格 33,100 円 （悦 別） 
(リモコン 付） 


CRT フィ J レター 


スキャナ 用バ ラレ ルポ一 ド 
CZ-6BN1 

棵準 価格 29,800 円 （税別） 


映像 入力 



カラ 一^ T メーン ユニット 

CZ-6VT1 

CZ-6VT1-BK 


高性能 CRT フィルタ— 
BF-68PRO 

標準価格 19,800 円 （悦 別） 

("ハ 5 型 用) 



2 仆' ツト 

熱^ 写 カラー 漢字 プリンタ 
CZ-8PC3 

樣準 価格 65,800 円 （税別） 
(信号 ケ 一つ 



48 ドット 

熱 転写 カラー 漢字 プリン 夕 
CZ-8PC4 
CZ-8PC4-GY 
標準価格 99,800 円 卿) 

(信号 ケ- 


ビデ 才 ブリン タ 



一 ビデオ ブリン タ 
★CZ-6PV1 

標準価格 198,000 円 （稅 別） 

(信号 ケーブル 同梱） 

カラ —イメージ ジェット 






丄'， 




24 ビン カラ一 漢字 フ' リン 夕 (80 桁） 

CZ-8PG1 
標準価格 130,000 円 （ 

(信号 ケーブル 同捆） 



24 ビン カラー « 字 ブリン タ （136 桁） 

CZ-8PG2 

標準 偭格 160,000 円 （税別） 
(馏 号 ケーブル 同梱） 


0 


24 ビン 漢字 プリン 夕 （136 桁） 

CZ-8PK10 

標準価格 97,800 円 （稅 別） 

(信号 ケ一 つ 



ハード テ V スク ュニッ 
CZ-620H 

標準価格 178,000 円 （税別） 


、'ヅ 


増設 用 ハードディスク ドライブ 
(40MB) 

CZ-64H 

標準価格 120,000 円 （稅 別） 
(取 付 * 別） 
* 取 付に M して は シャープ 
お客様 ご 相談 窓口に て ご 

相 tK ださい。 


■0 


IO-735X 
標準価格 248,000 円 （税別） 
(信号 ケーブル 別売） 

-ジ スキャナ CZ-8NS1 に 同梱の RS-232C ケ 一ブルで 接続す るか, より 高速の パラレル デ一タ 伝送 を 行う 場合, 別売の スキャナ 用 パラレル ポ- 


ド GZ-6BN1 摞準 価格 29,800 円 （悦 別） で接統 してく ださい, 


»2 別 9E の 信号 ケーブル I073CX 標準価格 5, 500 円 （稅 別） で接統 して 下さい。 
*3 CZ-652C、662C をお 持ちの 方 は 包装 箱の 表示 形 名 CZ-6BE1A の 右 横に ® - 


g 示の ある もの をお 買い求め くた' さい。 


-ズ用 


ASZ7'ffi7to/#fe7 シゾ ノ- 

周辺機器 

標準価格 は 税別です。 

カラ一 ディスプレイ 


► 21 型 カラ一 ディスプレイ * 


CU-21HD 148, 000 円 


映像 • 画像 入力 編集 装置 


ラ 一イメージ スキャナ 


02-8NS1 188. 000 円 


» カラ 一イメージ ポー 卜 


CZ-8BV2 39. 800 円 


* 立体 映像 セット *02"8日引 

29. 800 円 

*24 ビン; — 獎 字 プリンタ （136 桁） CZ"8PK10 97. 800 円 

• f 、'一 ソナタ レ テロ ッノ く * 2 CZ-8DT2 

44. 800 円 

*24 ドット 熱 転写 カラ一 漢字 プリンタ GZ"8PC3 55. 800 円 

*48 ドット 熱 転写 カラ一 漢字 プリンタ GZ-8PC4 99, 800 円 

FM 音源 


*48 ドット 熱 転写 カラ一 漢字 プリンタ CZ ぷ PC4-GY 99. 800 円 

• ステレオタイプ FM 音源 ポ一ド CZ-8BS1 

23,800 円 

* カラ一 ビデオ プリンタ 女02-6「ソ1 198. 000 円 

スビ一 カーに 本 1 組） 標準 装慵、 ミュージック ツール 同梱 


* カラー イメージ ジ： e ット IO-735X 248, 000 円 

プリンタ 

• 24 ピン カラー 漢字 プリンタ (80 析） CZ-8PG 1 

130.00DR 

ファイル 

會 24 ビン カラ一 漢字 プリンタ （136ffi) CZ-8PG2 

160. 000 円 

* ミニ フロッピ一 ディスク ユニット *02-520「 118. 000 円 


脾、 


> お問い合わせ は… シャープ 湘 電子 機器 事業本部 システム 機器 営業部 〒545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 赉 22 号 S(06)621- 1221( 大代き 


シャープ ペリ フ: L ラル ファミリー 

XX68000 


X6SOOO を サポート 


o 


n 



I ^^W^rT 'liTHA \ \ '、. k C2-652C/662C 

Kmt^mM ^^^^^^ 


ネットワーク 


その他 


國 


拡張 メモリ 



1MB 増設 RAM ポート' 
(CZ-6 叩 C 用） 
CZ-6BE1 

棵準 価格 35,000 円 （悦 別） 


1MB 増設 RAM ボードつつ 

(CZ-601C/6tlC/652C/ 

562C 用） 

CZ-6BE1A 

標準価格 38,000 円 （^別） 



CZ-6BE2 

標準価格 79,800 円 （税別） 



4MB 增設 RAM ポート' * 4 
CZ-6BE4 

操 準 価格 138,000 円 （稅 別） 


し AN ボード 


LAN ボ-ド li^ 

CZ-6BL1 

權準 iffi 格 268,000 円 （稅 別） 
*S ほ ユニット' ソフトウエア 
(ネットワーク ドライ パぉり ，o) 同梱 

インタ一 フェイス 


数値 演算 プロセッサ 


モデム 



ユニバーサル I/O ボード 

CZ-6BU1 

標準価格 39,800 円 （稅 別） 


： に' -UU'i 
.: 【に: は fi^ 

GP- 旧 ポー ド 
CZ-6BG1 

標準価格 59,800 円 （税別） 



增設用 RS-232C ボード 
(2 チャンネル） 
CZ-6BF1 

棵準 価格 49,800 円 （稅 別） 



数値 演算 プロセッサ ボード 
CZ-6BP1 

標準価格 79,800 円 （稅 別） 
FAX 



FAX ポー ド 

CZ-6BC1 

標準価格 79,800 円 （稅 別） 


MIDI 



MIDI ポ一ド 
CZ-6BM1 

標準価格 26,800 円 （稅 別） 




拡張 スロット 


モデム ュニウ 
CZ-8TM2 
橾準 価格 49,800 円 （税別） 
(RS-232C ケ一 ブル 同梱） 


-232C ケ一 ブル 



RS-232C ケーブル 

(平行 接続 型） 

CZ-8LM1 

橾準 価格 7,200 円 （稅 別） 


o. 


RS-232C ケーブル 
(クロス 接続 型） 
CZ-8LM2 
標準価格 7,200 円 （悦 別） 


インテリジェント コントローラ 
CZ-8NJ2 

標準 fffi 格 23,800 円 （稅 別） 



マウス • トラック ポール 

CZ-8NM3 

桶 準 価格 9，800 円 （税別） 



トラック ポール 
CZ-8NT1 

標準価格 13,800 円 （税別） 


ぼ 


介？ 


CZ-8NM2A 

標準価格 6,800 円 （稅 別） 



ジョイ 力一 ド 
CZ-8NJ1 

標準価格 1,700 円 (画 



拡張 I/O ホック ス (4 スロット） 

(CZ-600C/60tC/61lC/ 
用） 

CZ-6EB1 
CZ-6EB1-BK 

標準価格 88,000 円 （税別） 


ス ビーカー 



アンプ 内蔽 

スビ一 力 一システム （2 本 1 組） 
AN-S100 

棵準 価格 36,600 円 （税別） 


シス 丁ム フック 



ンス 7 "ム フック 
(CZ-600C/601C/611C/ 
602C/612C 用） 

CZ-6SD1 

標準価格 44,800 円 （稅 別） 


*4 ご 使用に 際して は、 あらかじめ 別売の 1 MB 增設 RAM ポ一ド CZ-6BE1 標準価格 35 ,000 円ひ兑 別' 
*5 モデム ユニット CZ-8TM2 に 同梱の ソフト は X1/X1 タ一ポ シリーズ 用です。 


:-600C 用）， GZ4BE1A 標準価格 38/000 円 （税别 'CZ-S01C、CZ"6"C、652C, 662C 用） を 増設して ください。 


• ミニ フ ロフヒ 

一 ディスク ユニット (2D) *CZ-502F 

99, 800 円 

*JIS 第 1 水準 漢字 ROM*7 C 

2-8BK2 

19,800 円 

詹ミ ニ フロッピ一ディスク ユニット (2CH トラ イブ） CZ-503F 

49, 800 円 

• RS-232C 用ケ- ブル (平行 接続 型） C 

Z-8LM1 

7, 200 円 

き 增投用 ミニ フロッピ一 ディスク ドライブ (2D)* J CZ-53F-BK 

19, 800 円 

• RS-232C 用 ケーブル (クロス 接続 型） （ 

Z-8LMH 

7, 200 円 




• 拡張 I/O ボックス ( 

Z-8EB3 

33, 800 円 


拡張 ボード' その他 

I 

• RF コン ノ、' —タ※ 8 / 

N-58(^ 

2,980 円 

* モデム ユニット （300/ 1200 ボ一） CZ-8TM2 

49, 800 円 

* インテリジェント コントローラ （ 

52-8NJ2 

23, 800 円 

肇 320KB タト 部 メモリ CZ-8BE2 

29, 800 円 

攀 マウス * トラック ポール （ 

:Z-8NM3 

3, 800 円 

• RS-232 

〕■ マウス ポ一ド 》5 CZ-8BM2 

19, 800 円 

攀 マウス （ 

^Z-8NM2A 

6, 800 円 

攀 フロッピーディスク インターフェイス※ 6 CZ-8BF1 

14, 800 円 

肇 トラック ボール （ 

JZ-8NT1 

13, 800 円 


電子 機器 事業本部 テレビ 事業部 第 4 商品 企画 部〒 162 東京都 新 宿 区 市 谷 八幡 町 8 番地 0(03)260-1161 ( 大代 表） 


* ジョイ カード 

CZ-8NJ1 1,700 円 

肇チル トス タント '； '9 CZ- 

3ST1-E--B 5, 800 円 

鲁 高性能 CRT フィルタ一※ 10 

BF-68PRO 13, 800 円 

撃 スキャナ 用 バラ レル ボード * 11 

CZ-8BN1 27, 800 円 


* 品番 中の- 表； F は、 B< ブラック〉 'E く オフィス グ L > を 示します。※ 1 
XI ター ポ Z シリーズ 用 CZ-862C に は 接続で きません 《3X1 タ 
—ボシ リ一ズ 用 iiM CZ-830C 用 《5X】 シリーズ 用 JK6CZ-850C 
で CZ-520F を 使用す る 場合に 必要 《7 CZ-800C. 801C, 80ZC, 
803C,811C、820C 用 JK8 CZ-820C、822C,830C 用 *9 GZ-60DD, 
880D, 830DS * 10 Id 15 型 用 *U CZ-8NS1 用 * 接続 等の ISJ 
明に つきましては 、周辺 棣器 総合 カタログ を ご 参照く ださい。 

★ 印の 商 品 は 在庫 僅少です。 


本 広に-に^ してお ります it^v, および 役務の 価 fm: は 消«^ は 

含まれて おりません のて'、 ご は 人の^, iWtt^Sfi をお 支 払い ド さい。 


SHARP 

11 ァー 卜" と 呼べる 高水準の ソフトウェアが 


データと 上手に つきあう 法、 教えます。 

情報 人の 24 時間 を マネージメント、 「 サイ/ 《一 ノート j 新 登: 


プライベートな データ や ビジネス データ を 簡単な 操作で 管理 • 運営で き 
る パーソナル データべ一 ス です。 リ フィル、 タツ クシ一 ルノ、 ガキ などへの 
印字 も 0 に シャープ 電子 手帳との データ 変換 （別売の 通信ケーブル 
が 必要） も 実現。 電子 手帳 を X68000 の 情報 端末と して 利用で きます。 
* 住所録/名刺 管理/ ig 話 帳 総合 管理機能： 最大 32760 件 '1 ファイルの 大 容量 デー 
タ 管理。 名刺 管理で は 画像 データの 表示 も 可能， * カレンダ一 機能 * スケジュール 槻 
能 * 家計簿 管理機能 * メモ 管理機能 ♦ 高速 マルチ 検索 
機能 鲁 世界 時計 z 時計 つ、' ィォ リズム / 電 
卓 な ど 多 彩 なァ クセサ リ 一機能 * 各種 出 
カフ 才一ム を 装備: システム 手帳 リ フィル （パ 
ィ ブル サイズ） 、 A4、 A5、 連続 帳 票、 宛名 ラ 
ヽガキ などに 対応 • ファイル 形式 は 
「GARD PRO-68K」 と 完全 コンパチブル。 




CYBERNOTE p^o-6ok 


CZ-243BS 標準価格 19, 800 円 （税別） 



必要な とき、 I 、つで も 使える、 サッと 呼び出せる、 
メモリ 常駐 型の ステー ショナ リー ソフト ウェス 


他の ソフト を 実行中で も 呼び出して 使える 便利 ッ一ル 。使い方 は 簡単、 
他の アプリケーション を 起動す る 前に、 二の ソフト を一 度 起動す る だけ。 
これで、 他の アプリ ケ一シ ヨン 実行中に も、 「メモ」 や 「スケジュール」、 「住 

所録」 など S は tioneryPRO-68K の 持つ 多彩な 機能 力 < ワンタッチで 使え 
ます。 また、 X68000 上で 入力した デ 
—タを シャープ 電子 手帳の 
「電話帳」 、「スケジュール」、 
「メモ」 へ 送信したり、 逆に 
電子 手帳 側から データ を 受信 して 
編集す る ことができます （別売の 通 
信 ケーブルが 必要)。 


Stationery 隱 。概 


CZ-240BS 標準価格 14,800 円 （税別） 



v/+r— j5 & l^xlStt * お問い合わせ は… シャープ (tt) 電子 機器 事業本部 テレビ 事業部 第 4 商品 企画 部〒 162 東京都 新 宿 区巿谷 八幡 町 8 番地 11(03)260-1161 (大代 表）' 


き, 


シャープ オリジナル ソフトウェア 

U68000 


XB8000 をサ ポー 卜 


0 


Musicstudio に ぼ 60k ver.1.1 MUSIC i" 10 德 (MIDI) 


■ C2-252MS 襟 準 価格 28.800 円 (锐 別） 
24 トラック 対応 MIDI マルチ レコ一 
ディン グ ソフト Musicstudio PR0- 
68K が バージョンアップし ました。 
従来の 機能に 加え、 小節 間の コ 
ビ 一及び デリート や、 MIDI イン フ 
ット モニタ一 など、 数々 の 槻能を 
追加 • 改良。 さらに 使いやすく なり 


ました。 

ポート' （CZ-6BM1) が 必要です。 


■CZ-247MS 棵単 価格 28.800 円 (税別） 
MIDI 対応 自動 伴奏 機能 を サボ 
ート、 簡単な 楽譜 入力で 演奏が 
楽しめます。 

+ MIDI ホード （CZ-6BM1) が 必要て す, 


ソング ライブラリく 101 曲 集〉 


■C2-248MS « 準 価格 8.800 円 （稅 別） 
^赏 用と 音楽 データ 加工 作成 用 
からなる ライブラリです。 





■• 『' 








Sampling ！ pro6ok 


■ CZ-215MS tl 準 価格 1フ.800 円 (WSIJ) 
AD PCM 機能 を 活かす 高機能 
サン フリング エディ 夕。 多彩な EDI 
TOR を 装備、 サン フリング 音の デ 
ータは BASIC でも 活用で きます。 


SOUND PRO60K 


■CZ-214MS 標準価格 巧. 800 円 (税別） 

スタジオの コンソール バネル を i 桑 

作す る慼 党で FM 音源に よる 音 
創り が 楽しめる サウンド エディタ。 


■CZ-2I3MS 標準価格 18.800 円 (稅 別） 
最大 8 ハートの スコア （総譜） が 
書け、 内蔵の FM 音源で 演奏で き 
る 楽譜 ワープロ & 演奏 用 ツール。 


NEW PrintShop i 


■ C2-221HS 標準価格 19.800 円 (WSIJ) 
オリジナリティ あふれる はがき 等、 
簡単に 作成、 印刷で きる ホーム プ 
ロダク ティ ビリ ティ ツール。 ほとんど 
の 処理 を アイコンで 表示し マウス 
で 選ぶ フレンドリ 一オペレーション。 


IVmii Siioji 


: UJ^J & . I 


グラフィック ライブラリ VOL.1 


■ CZ-235GS ^準 価格 8.800 円 （税別） 
暑中見舞 用 を 中心とした NEW Print 
Shop PRO-68K 用 グラフィック データ 集。 


グラフィック ライブラリ VO し 2 


■ CZ-236GS 操 準 価格 8.800 円 （稅 別） 

年賀状 を 中心とした NEW PrintShop 
PRO-68K 用 グラフィック データ 集。 


TOP 給与 計算 エキスパート 


■C2-228BS 標準価格 200,000 円 (鄉 リ） 

給与 計算から 明細 発行まで を、 リ 
アル イメージ 入力に より 自動的に、 
素早く 処理す る ことができます。 


TOP 財務 会計 


■CZ-227BS 1 

会計 ェ キス ノ \°- ト システム と デー 
タ ベース を 搭載し、 機能と 操作 性 
を 両立 させた 財務 会計 ソフト。 


CARD PRO60K 


■ CZ-226BS fill 準 価格 29.800 円 (稅 別） 
自由な レイアウト 画面で 入力で き 
る ワープロ 機能 を 装備した カード 
型 リレーショナル データべ一 ス。 


CARD PR0>68KS システム 手 II リ フィル 集 


■ CZ-241BS 標準価格 9,800 円 （稅 別） 


CARD PRCV68I (用 活用 フォーム 集 


ICZ-242BS 標準価格 9.800 円 （税別） 



DATA 'JPRO:' 


■ CZ-220BS IS 準 価格 58.000 円 (税別） 
コマンド 入力の 手 間 を 軽減す る ヒ 
スト リー 機能、 薪 線 ドライバー 付 
レポ一 トラ イタ一 機能、 10 進 31 桁 
の 高精度 演算。 さらに イメージ 表 
示 機能 を 装備 した コ マン ド型 リ レ 
—シ ョナル データベースです。 


BUSINESS! pro 6QK 


■ CZ-2J2BS 標準価格 68,000 円 (鄉リ ） 

スプレッド シート （表 計算）、 デ一 
タ ベース、 グラフ 作成 機能 を 緊密 
に一 体 化さ せ た 統合 ビジネス ッ 
—ル です。 マウス 対応の やさしい 
オペレーション、 高度な エディタ 機 
能、 豊富な 関数 群な ど、 初心者 
力、 ら プロまで 幅広く 使えます。 



- > 1 

t ま 


も 


jf 1 



シ ユー ティング ゲーム 
ぐン イン ビー > 

■ CZ-217AS 

樣 準 価格 7. 800 円 （税! 

C K0NAMI. 1988 


シュ一 ティング ゲーム 
<沙8 曼蛇 > 
■CZ-2T8AS 
標準価格 8. 800 円 (稅 別） 

'&K0NAM!. 1989 


ブロック ゲーム 
< アル カノ イド > 
■CZ-222A5 
標準価格 7,800 円 （税別） 


ドライブ ゲーム 
く フルスロットル〉 
■C2-231AS 
標準価格 8. 800 円 (稅3 リ） 

CTAlTO CORP. 1988 


醇' ffl^ 



<熟 血 S 校 
ドッジボール 部 > 

■CZ-232AS 

標準価格 7. 800 円 （税別） 

tiTECHNOS JAPAN CORP. 1988 

アクション ゲーム 
く パック マニア > 
■ CZ-233AS 
標準価格 7. 800 円 （税別） 
CNAMC0 


アクション ゲーム 
く ニュージーランド 


■CZ-230AS 

標準価格 8. 800 円 （税別） 
C TAITO CORP 1989 


ーッゲ 一ム 
剛 ：>■ <V'BALL> 
^jragl^l BCZ-246AS 


標準価格 7, 900 円 （稅 3U) 

'.CjTECHNOS JARftNCORR 1989 


Communication 


■ C2-223CS 棵準 価格 19.800 円 (概リ） 
300- 19,200BPS までの 通信 速 
度に 対応し、 各種 データベースの 
漢字 端末 や パソコン通信に 利用 

できます。 逆 スクロール 機能、 自動 
実行 機能、 コンカレント 機能 も 装 
備。 さらに 豊富な 編集機能 を もつ 
た 高機能 通信 ソフトです。 


OS-9/X68000 


■ CZ-219SS 標準価格 23.800 円 (税別） 
X68000 の もつ グラフィック 環境 は 
もちろん、 AD PCM 音声、 FM 音 
源と グラフィックの 同時 再生と い 
つた マルチメディア 機能 をサ ポー 
ト。 0S-9 の もつ マルチ タスク 機能、 
リアルタイム 機能 を 活かした 使い 
易く 機能的な OS 環境 を 提供し ま 

す。 また、 これまでの データ 資産 も 

-ま か卄 主す も 0S-9 は マイク □ ウェア 社 

12:190 の 登お 商標です。 


Human68k ver2.0 


■CZ-244SS 標準価格 9,800 円 (税別) 
システム ハフ ォ一 マンス を 高める 
処理 機能 を 付加 した Human 68 k 
の 最新 バージョンです。 マル チタ 
スクに 近い 処理 環境 を 提供す る 
ノ くック グラウンド 処理、 ネットワーク 
処理、 ファイル アクセスの スピード 
アップ' など、 さらに 高い 次元へ と 
進化した 機能と ユーザー インタ一 
フェイス。 大 容量 メディア にも 対応。 


C compiler [p?P^ 


■ CZ-2I1LS ffi 準 価格 39.800 円 (税別） 
C コ ンノヽ イラ、 BASIC-C コンノ 、'一 
タ、 アセンブラ、 リンカ、 デバッガ、 
ァ 一カイ ハ '、コンバータ からなる ッ 
—ル。 OS 上の プログラム 開発 を 
効率 良く サ ホートし ます。 XC は C 
言語の 基本的な 仕様に 準拠し、 
ANSI 仕様 も 採用、 ハードウェア を 
サ ホートした 豊富な ライブラリ （約 
700 種） も 用意され ています。 


THE 福袋 V2.0 


■ C2-224LS 襟 準 価格 9,980 円 （稅 別〕 
アセンブラ、 リンカ、 デバッガ、 ァ一 
カイ バ、 X-BASIC V2.00 からなる 
手軽な 開発 ツールです。 


AI-68K(Staff USP/OPS PR0-68K) 


■ CZ-234LS 梭準赚 188.000 円 (棚 IJ) 
A | 開発 用言 語と エキスパート 構 
築 ツールが セットに なった A I フ 口 
グラム 開発 ツールです。 


本 広告に^ W してお ります 商品お よび 役^の 価格に は め瀆 说は 

岔 まれて おりません ので, ご^人の Ktm 费税額 をお 支払い 下さい < 


イン サーキ ッ卜' エミュレータ 


ERX318P for 68000 の 特長 

* オブジェクトの ロード 時間 ：6化 バイト を 27 秒で ロード 
搴ブ L ^一 ク数 ：64KX4 ポイント （ワイルド カート' 使用可能） 
鲁 ホスト コンピュータ： PC-9801 を 中心とする MS-DOS マシン (EVX 
388 システム)、 EWS を 中心とした LAN 環境 （AXIS システム） 


16MHz で 快調に 動く、 ザ ックス の ERX318P for 68000。 X68000 用 ゲーム ソフト 開発に 最適です。 

クリエ ィ ティブ ワークステーション X68000 を、 さらに エキサイトさせる 開発 者への 
ザ ックス 力' らの- - つの 解答。 それ 力 M ン サーキット' エミュレータ、 ERX318Pfor 
68000 です。 共通 ュ- ットを EVX388 とすると、 PC-9801 を 中心とする MS- DOS 
マシーンに、 また AXIS を 用いる と EWS 
(UNIX マシーン） を ホスト コンピュータと 
して 使用す る ことができます。 CG ゃコン 
ピュー タ 'ミュー ジック な ど、 ゲーム ソ フ 卜 
の 開発に は 最適な ICE です。 


ERX318P for 68000 システム ffl 成 図 

EVX388 


トンス テム 価格： EVX388+ERX68000 ¥1,624,000 
( 消 蒙 税 別 ) AXIS + ERX 68000 ¥ 2,224,000 



LANI-f-W-yh) 


1— 




AXIS 



ERX318P 
66000 


zax Corporation 

楝式 会社 ザ ックス 

本 社/〒 167 東京都 杉 並 区 荻 窪 5-20-12 

TEL.03 (392) 3331 (f せ FAX.03 (393) 3878 
大阪 営業所 ノ〒 532 大阪市 淀川 区 木 川 東 3-5-21 第 3 丸 善 ビル 
TEL06(303)2671(ft FAX.06C 303) 2454 

躍 0120-378-388 

鲁 MS-DOS は； niRj マイクロ' ノフ トれ. に E は^は H ン テルれ， Ethernet は 

ぉりゼ：3.'クス4|のひは|ぉほで卞。 
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お: 


Xstor 40 は シャープ X 68000 專用に 開 ％ した ハードディスクです。 
従来の 汎用 サブシステムに はない 数々 の 特徴と ハイセンスな デザィ 
ンを 実現した 省 スペース タイプの 高品質 ハードディスクです。 
主な 特徴 

國 厚さ 35mni。 X68000 本体の 下に そのまま 設置 可能。 

画 平均 アクセスタイム 23ms。 満足の いく 高速 性能 を 提供。 

矚 パーソナルに は 余裕の 40M バイ 卜の 記憶 容邐。 更に 増設 用 HXDC142 を 付加 

する ことにより 最大 80M バイ 卜までの ディスク システムが 利用 可能。 
國 目的に 応じた 2 モデル を 用意。 八ード ディスク を 初めて 使ラ 場合の 1 台 目 用と、 

すでに 八一 ドテ イス クを 利用して いて 増設す る 場合の 増設 タイプ を 用意。 
■ Human68K(Ve「1.0Cl 以上） 対応。 既存の 多くの ソフ卜 ウェアが そのまま 

利用 可能。 

讕 交替 セク夕 をュ一 ザ 領域から 独立。 しかも Format プログラム により 自動 
実行。 

隱切電 時の ォー卜 パーキング ロック を 採用。 不意な 衝撃 (ゴォ しても 磁気 面 を 保護。 
國 高品質、 低価格 を 実現。 

HXD040:40M 巳 /23ms/l 台 目 用 ■ ¥118,000 

(X6B000/ACE/EXPERT/PRO 対応） 

HXD042:40MB だ 3ms/2 台 目 用 ¥128,000 

(X68000/ACE(HD)/EXPERT(HD)/PRO(HD>/HXD 040 の 増設 用） 

* デ 一夕 転送 速度 /1.5M 巳/ 増設/ HXD042 を 1 台 増設 可能 * インターフェイス/ 
SCSI (シングル ュ一 ザ） * 交替 処理 /FORK/IAT コマンド による セクタ 単位の 自動 
交替 処理 ♦ 電源/入力 AC100V 50/60HZ 消費 電力 25W(MAX) « 外形 寸法 /35H 
x ほ 5W x 31 3Dmm (突起 物 は 含まず） 攀重 置/約 2.5kg 

《SGSI の ID は HXD040 は！] 番。 HXD042 は 2 番に 固定され ています。 


• 义 '■ 


ード ディスク 




《付属品》 

接続 ケーブル、 取扱い マ 
ニュ アル、 メンテナンス 登 
録 カード、 タ一 ミネ 一夕一 
(HXD042 のみ) 


m.„ . , , ―, 本社〒 251 神 亲川県 藤 沢 市 南 藤 沢 8- 卜 2D2 TEL.0466-27-1668 FAX.D4B6-27-aB0Q 

WX\S?X J'L\ 東京 ショールーム〒 105 東京都 港 区 新橋 4-3 卜 7 中 村 ビル 7F TE し 03-434-4〗 71 FAX.03-547P-5315 



め ま IXo 私、 専用機です o 


アイ テック 株式会社 


I 大阪市 西 区 新 町 ' 

： (06) 532-0216 FA) 
1 大 K 市 西 区 新 町 ― 


I 3 ft 12-^ M 束^ 業 所 

i) 532-7253 

号 名 古 業 所 
i) 532-0543 


| 千- お 志 Sf 市せ;! tt 1 T 目 12*5^ 
： (0474)77-7554 FAX ： (047-1)73-2759 
I 名 古 S 市中 区 大^ 2 丁目 28#31 号 
： (052) 2t 2- 1437 FAX ： {052)212-1627 


r ンフ オメ ーシ ヨン センタ- 


(06)532-0320 


■ IT X640 ¥158,000 

• 40MB HDU 

* 平均 アクセスタイム 2Bms 

■ IT X68Q ¥198,000 

• 80MB HDU 

• 平均 アクセスタイム 20ms 

«40M 曰 の 設定に 固定され ています。 



充実した 新 機能 

1. 八ード ディスク 内蔵 タイプに も 接続す る こと 力 、 でき ま "T。 

2. ID 番号 切り替え ロータリー スィッチ により 1 台 ~ 最大 8 台 
まで 接続が 可能です。 (Human 68K Ve「2.0 以上 使用 
時） 

3. ニュ一 デザインで 色 も シリーズ 本体に 合わせ 
て ブラック • グレーの 2 色 を 用意し ました。 

4. OS-9 対応。 

5. 従来の 当社 製 X5 日 シリーズ 対応の HDU (ITX- 
403/203 等） にも 増設が 可能です。 （ただし 従来の 機種 は 1 
台 目に 固定） 

※！丁 X64G は MSXeHD Interface にも 接続す る ことが 
可能。 



プロの ための 3 次元 コンピューターグラフィックス 



頭 販売 


¥610,000 
¥610,000 

までお 申し込み ください， 


'あ 


■ ディスプレイの マツ 八 バンド （しま 權 様) が 気になる 方へ。 

] きれいな ビデオ 出力が 欲しい 方へ。 1B70 万 色 同時 表示、 
|c-FFIAMEBa 新 発 

】 フル カラー' フレーム バ アツ ファ、 コンポジット 入出力 機能 内靦。 
| ペイン 卜 ソフ卜 付き ¥S4B.000 
I もちろん、 C-TRACE68 も 対応。 


I> これ だけ あれ は 後 はいらない 17 
CC398 フ ソレコ 一 ス ¥ 1 38,000 (pc-9soi 全 機 tt 対応) 
フレーム' バッファ， ペイン 卜， ポリゴン， レイ 卜レの フルセット 
この セッ 卜で CG のす ベての 分野が 体^で きます。 
※この 製品 は 直接 当社までお 申し込み ください。 


，一： RR 

CCCC 


フレーム • バ アツ ファ 


株式会社 キャス 卜 〒15B 東京都 世 田 谷 区 等々 力 2- 卜 13 TE し 03-705-0656 FAX.03-705-5224 




ポート 係'. や 03- さ 99-0461' 




い ぶ 



■ ' ■ 





10. 国本 佳宏 氏の オリジナル 曲と KUNTA 氏の イラ ス卜を 収録 


八ード 構成 - 


- シャ一 プ社製 X68000 本体、 CR 丁、 MIDI ボ一ド (CZ- 阳 M】 ） 
ローランド 社 製 MIDI 音源、 MT-32、 CM-32L 又は、 CM-B4 


Magic Palette "グラフィック データ 表; k 


1 


近未来 MIDI ォーテ 入ォ 



Hy©D@©ftoi](olo0 

1 月末 発売 ¥19，800醫 

S ユー ジ くん (MT-32) 

ミュー ジ郎 (CM-K、CM-32L) 音源 対応 

データ 曲 集 (98 用 5") コンパ 一 卜 機能 搭載 MIDI ブレイ ヤー 



(特長) MlH は、 ミュ— ジ くん (MT-32)、 ミュ— ジ郎 (CM-64、CM-32L 谤源 対応の MIDI プレ— ヤーです。 ソング フ アイ 
ル はもち ろん、 ミュー ジ くん、 ミュー ジ郎 (ローランド 昍用 5'72HD) のデ一 タ曲集 を そのまま コンパ一 卜して 聴いたり、 リ 
ミックス する ことができます。 98 曲 連続 演奏 機能、 ビジュアル イン ウィンドウ、 サイ バース テック 対応な ど 面白 機能 搭載。 

1. 音楽 制作 を スピーディに する、 ミュージック シェル II 搭載 

2. " ミュ一 ジ くん (ローランド) "、"ミュー ジ郎 (ローランド)"、" Music PRO BBK S MIDI (シャ 一プ) " "MMU 'のデ 一夕コ 
ンバ 一卜 機能 ※！^リ- 1 は、 Musicstudto PROB8K (シャープ) と 同じ デ一 タフ ォ 一マツ 卜です。 

3. 9B 曲、 自由な 順番で 連続 演奏が できる チェイン プレー 機能 搭載 


X68000/ サイ パ一 スティック/ CM- 64/ CF- 1 0 (デジタル フ エダ一)/ MA-1 2C (マイクロ モニター） 

M 



ウィンドウ 画面 （ミュ 



4. 充実した リアルタイム ミキシング エディツ 卜 機能 

1) ボリューム、 パン ポット デ 一夕の ミキシング エディット 機能 (口一 ランド 社 デジタル フエ一 ダ一 CF-10 にも 対応） 

2) フエ一 ド イン、 フエ一 ドア ゥ卜が コントロール できる 2 種類の クル 一プフ エダ一 搭載 

3) 各 卜 ラックに 再生 用べ 口 シティ一 フエ一 ダ一 搭載 

4) 自由に エディツ 卜 ミキシングが でさる 再生 用 キャンセル スィッチ を 各 卜 ラックに 搭載 

5) ォ一 トフ ェ一ダ 一、オート パン ポット エフェクト 搭載 

5. ステップ 入力、 エディツ 卜 機能 搭載 》 卜 ラック 単位の Save、 Lode 機能 搭載 

B. サイバー スティック ドラム パッド 機能 
サイバー スティックで ドラム 音源 を 鳴らす ことができます。 また 音像の 定位 を 自由に コン卜 口一 ル できる モード も 搭載して 
います。 

7. ェクス クルー ジブ データファイル 機能 付 MIDI モニタ一 搭載 

S. 演奏しながら ウィンドウ 内で テレビ や 絵 を 呼び出せる ビジュアル イン ウィンドウ 機能 搭載 
(* テレビ 画面 を 楽しむ に は、 シャープ CZ-6VT1 カラ一 イメージ ユニットが 必要です） 

9. 落書き ペイン 卜 搭載 


[Hi (S Q 


ダブル クリック すれば 簡単 変換 



Copy, Paste 等、 チ i イン 編集 は 思いのまま 





マジック ハ レット は販 51 有 | ミュージカル 'フラン （開発 サン ミュージカル サービス） の 超 高速 グラフィック エディタです 



SF-001 知惠 ある 暮 しの 味 SF- 0D2 イン セクト SF- 003 ビ— セズ' 才ブ' ワーク SF-004 あの 娘の DNA SF-005 リ ゾーム 症候群 SF-006 スケッチ 

国本 佳宏 佐久間 正 英本多 俊 之 戸田 誠 司 佐 藤 允彦 関 根 安里 


カノ： テア^? ぉ溫 ； , y% MUSDCML 

SSSIffel りし も S^Sf に 創り 変える ことができます 。あ 7 ^ の感ノ i ' ヨ 干 154 !lO;((Wm?fK 他 W4- 1- 4 TE し 03(419)8839 


pi ③ 



u i 



MAGIC PALETTE ― 

X68000 シ 1 リーズ 用 5"2HD GRX-1 ¥19,800 

(価格に 消費税 は 含まれて おりません) 

高 品位な グラフィック 機能 を 誇る X68000 を ターゲットに、 
新しい コ ンセプ 卜に より 設計 開発され た 高性能 かつ 超 高速な 
グラフィック ツール" マジック バレット "。 この ツール は, あなた 
の 豊かな イマジネーション を ビジュアルに グラフィカルに 演出 
する 『龐 法の 絵の具』 です， 


販売元 ： 有限会社 


ミュージカル • ブラン 


rnusi 匚 alPlanLtd. 

* お 近くの パソコン ショップ、 楽器店に てお 求め 下さい。 なお, 


本社：〒 107 東京都 港 区 南埒山 3-14- U サン 南 青山 102 TEL. 03(401)2751 FAX.03(401)1048 
長 野 オフィス：〒 380 長野県 長 野 巿居町 1797 番地 TEL.0262(24)3430 

入手が 困難な 場合 は 通信販売で お求めに なること もで きます. 氏名 '住所' 電 S 舌 番号' 機種 名 を 明記して 現金書留 にて 当社 迄お 送りく ださい， （消 R 税. 送料 サービス) 








超 高速 操作 

參 インスピレーションの 流れ を 妨げない 高速な ウィンドウ 開閉。 すべ 
ての 描画 & 編集が 超 高速 スピードで 勧 作し ます。 

• リアルタイム • グラデーション モニタ一 によ 
り、 描画 済み グラデーション を 瞬時に 別 色 
の グラデーションに チェンジ。 



スーパー' グラデーション S パレ ッ卜 
肇 強力な パレット 機能に よる 多彩な グラデーション 表現。 美 
しくて 立体的な 球面 や 虹な どの 多色 グラデーション も ワン 
タ ツチ。 




驚異の コピー S ペイス 卜 機能 
• コピー 元の 絵 は ペイ スト 時に カーソルと いっしょに 動き、 さ 
らに、 その 下 をす かして 見る こと もで きる ので 正確な 位置 合 
せが 得意で t 

• 透明 機能の トリミングで 必要 部分の みを离 速に 連続 ぺ 
ィ ストが できる ので、 コピー 元の 絵 を まるで ペン先の ように 极 

つて キ 苗く ことが 'できます o 


• 65, 636 色 中 255 色の パレット を メモリ 上 
に 6 種 作成で き、 切り替えられます。 



イメージ ュニッ 卜、 イメージ スキャナに 対応 

攀 イメージ ユニット 、イメージ スキャナ を 用いれば、 テレビ や ビデオ、 印刷物 や 写真な どの 画像 を 取り込んで 編集した 

リ、 描画 画面との 合成が できます。 

[対応 機種： CZ-8NS1/GT- 3000/GT- 4000] 

ス ブライ 卜 データの 作成と 保存 

肇スプ ライトの 作成と 重ね合わせの シミュレーションが 簡単に でき、 スプ ライト データと して セーブで きます 0 
テ' 一夕の 互換性 

參 作成した データ は、 X-BAS にで 読み込んで 使える ほか、 各種 ツールで 利用で きます。 


描画 テクニック として 使える アンドゥ 一機 能 
譬複 数枚の メモリ 画面 を もっていて 全 画面の アンドゥ一 が 
でき、 アンドゥ一 画面の一 部 を 切り出す など 新しい テク ニッ 
クが 使えます。 


デ モンス 卜 レー シ ヨン 機能 

参 描画、 編集な どの 入力 過程 を そっくり ディスクへ 記録し あとで 再現で きる ので 、デモンストレーション を 演出で きます。 

48 ドッ卜 カラー プリンタ 対応 

き 48 ドット カラ一 プリンタ を はじめ、 以下の プリンタで 印刷で きます。 

1 対応 プリンタ： CZ- 8PK3/CZ- 8PK4/CZ- 8PC1/CZ- 3PC4/CZ- 8PIN1/IO- 735/PC- PR!0 し 2(H シリーズ/ 
VP シリーズ/ HG シリーズ/ AP シリーズ] 

その他の 多彩な 描画 S 編集機能 

8、 12、 16, 32、48 ドットの CGROM フォントの 文字 入力 （FP は 1« 股 メモリで 使用 可）/ ベース タイル、 タイル を 外字と して 文字 入力/文 字間、 行間、 斜体、 色 指定の 文字 枠、 長さと 色 設定に よる 密着 型 文字 影 /40 種の ベン/エアー ブ 
ラシ/ベー スタイル (TLB) 、タイル (TLM) 、タイル (T し S) の 作成と 編集お よび 重ね合わせ /スポイトに よる カレント カラー 設定/クロ マキ ー槻 能お よび フ ラッシング /2、4、3、 16 倍、 髙 速 移動 &ク リツ ビング 可能な スコープ/拡大、 縮 
小、 上下 反転、 左右 反転、 ローテ イト、 90" 回 輊 、水平' 垂直 対象 コピー、 任意 角度 回転、 スコープ 移動 ポインタ としても 使える 任意 サイズの 方 眼と スケール 31 示/カラ一 16 色、 256 色、 216 色、 モノクロ 16^脚 の 各種 イメージ 取リ 込み/ 

画 HS データ 仕様 

5 に X5t2 ドット、 256 色 モード/^ 準 RAM 時に メモリ 画面 を 2 枚、 增設 時に 4 枚、 内 1 枚 を コピー バッファで 使用/パレット &HOO を クロ マキ— 処理、 &H01 を システム 内部で 使用、 &H02-&HFF が 色 12 定、 色 指定 可能 （65. 536 色 
より 254 色)/ オリジナルな イメージ データ フォーマット XBAS に フォーマット データ /16 色、 256 色、 240 色の パレット データファイル/ ス ブライト キャラクタ テ一タ /16X 16X128 の 2 色 TLB ベ一 スタイル、 16X16X128 の I5&I6 色 タイル、 
I6XI6XI 28 の 255 色 タイルの 各 データファイル/ 




画 1叫 叫 ョニ： ご 二 



ディスク 操作で は、 絶大な 実績 を 誇る 
京都 メディア がまた 1 つ 時代 を 斬り さいた 

これ は、 必要 だと か 便利 じ やない、 快感 だ ！! 


- Fi I e. Processor -^rBionfl.m Copyright (c) 1986 嶋 f*B| fi 

i に 1 ■ ■" 【な u?r ItiBffl— ■ ― ― 
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本格的 ファイル マネ一 ジン グソフ 卜 ウェア 近 曰 発売 予定 
XB8000 シ U —ズ用 SBOOO 円 


■ 


THE FILE PROFESSOR ;B 力作 条件 


起動に 必要な 物 ： X6 曰 000 本体， ディスプレイ， Human 

B8k, (注) 浮動小数点 演算 ノ \° ッ ケージ 
あると 便利な 物： XS 曰 k 対応 プリン 夕， 八ード ディスク， 増 

設 RAM 

(注） Human68kv.ii あるいは， C compiler に 添付され ています。 


京鸛 X ティア 

〒615 京都市 右京 区 西 院上今 田 町 17-1 LSP ビル 5F 
TEL(075)822-3960( 代） • FAX (075)882-3961 


お 待たせ 致しました ノ 《一 ジョン アップ 開始 Z 



売/ 開/ 始 / 

定価: ¥22,000 


G6BK Version U-PHO | 


Version 

II-PROl 


OH! BUSINESS 

* 京都市 山 科 区 音 羽 西 林 町 s 

* 京都市 右京 区 西 院上今 田 町 17-1 
サポ一 卜 室 ： （075)5 ◦ 2 — 2 S フ 2 
(□75) 曰 2 2 — 4 4 ◦ B 


rw 


こ '案内 


この度、 弊社で は 発売中の G6BK をバ一 ジョン アップ 致します。 
つきましては、 下記のと うり ご 案内 させて いただきます。 

旧版 G68K は、 お求め やすい 価格と 簡単 操作に より、 入門 用 ツー 
ル として 多くの X68000 ユーザーの 皆様 方より ご 好評 をいた だいて お 
ります。 

今回の バージョン ァ ッ プ では 旧版の 簡単 操作 を 継承 しつつ、 業界 
でも 卜ップ レベルの 処理 スピードと 前 作 を 遥かに 上回る、 鬲 機能 • 


多 機能 • 高速 処理 を 実現 致しました。 

旧版 (368K ユーザ一 の 皆ネ隶 方から 頂いた 多くの ご 意見 を 元に、 本 
格 的 プロ 仕様 ツールと して 大幅 バージョンアップ 致しました。 

サンプル デ 一夕 も プロの イラ ス卜レ 一タ一 の 手に 依る コンビ ュ一 
タイ ラス 卜 を 収録。 また、 専用 グラフィック データ 集の シリーズ 化 
ち 予定して おります。 


高速 • 高機能 • 低価格 • 1MB 標準 実装の メモリで 完全に 動作す る 本格派 グラフィック ツール。 


画 前 作 を 大幅に 上回る 80 種類の パ レツ 卜 

» 自由に 編集 可能 

» 模様の ついた パレ ッ卜も 作成 可能 
»HSV 方式に よる 色の 合成 

色相 （色の 種類） • 彩度 （色の 濃 さ） • 明度 （色 

の 明るさ） 

► 簡単に お望みの 色 を 作り出す ための 数々 の 
機能 を 装備 

► マスキング 塗料 • マスク 除去 塗料 を 装備 
微妙な 修正に 威力 を 発揮 
» 2 色の 混合 

► 画面 上より 自由に 色 を 取り込む スポィ 卜 機 
能 

>パ レツ 卜 保存 可能 

> 画面 上より 自由に タイル パターン を 取り込 
む タイル パターン 用 カツ 夕 一 を 装備 

隠 32 階 調の 激淡を もつ ブラシ 

» 自由に 形状 を 変更で さる ブラシが 24 種類 

»ュ 一ザ一 が 自由に 変更 • ディスクに 保存 可 
能 


國 大幅に 機能 アップ された エアブラシ 

* ブラシ ノズル 口 佳、 インク 喷出 速度 ，澳度 

を 自由に 設定 
■32 階 調の 濃淡 を 持つ I ^一 ンパ 夕一 ン 
肇 全ての ペイン 卜に 有効， 
* 自由に 変更 • ディスクに 保存 可能 
國 強力な 編集機能 

*2 倍、 4 倍、 S 倍に 画面 を 拡大す る拡 大工 

ディ ッ 卜 機能 （ルーペ 機能） 
* 色 を 調整す る カラ 一コレクタ 
• 任意 角度の 高速 画像 回転 
• 拡大 • 縮小 
* 左右 • 上下 反転 
翁 切り取り セーブ & ロード 
* 自甶 領域の コピー • 移動 
• 標準 実装の メモ リ で 全 画面が 編集 可能 
國 製図 用具 
* マスキング 機能 
* ペン 描画 時の 直線 
• 指定 領域の カラ一 変更 


• 円 • 檷円 • ボックス • 直線 • 自由 領域 

• これらの 内部の ペイン 卜 

* 単色 領域 ペイン 卜 

腿 文字 入力 を サポ一 卜 

#X68000 欏準 24x24 ドッ卜 キャラクタの 表示 

國 外部 機器の サ ポー 卜 

* 璺 SS な 対応 周辺機器 

■ 起動 直前の 画面 を 保存しながら 起動す る こと も 可能 

■ UNDO 機能 （取り消し 処理） 

* ペイン 卜 等に 失敗しても ワンステップ 前に 

戻る ことが 可能 
國巿販 グラフ ィ ック ツールとの ファイル コン 

八'— ターが 付厲 

• Z'S STAFF-PRO 68K との ファイル 変換 

が 可能 
國 ノン ブ ロテク 卜 

* 八一 ド ディスクへの 転送 も 可能 (自由 インストール） 

國 File は BASIC の GL3 形式 

* 已 ASIC より 豳 単に 読み出し 可能 


rm 


バージョン アップに ついて ► 登録 ユーザーに は バージョンアップ 案内 を 送付 致します。 


旧版 G6B K をお 持ちの ユーザ一 の 方で バ一ジ ヨン アツ プを ご 希望 
の 方 は、 同封の 申し込み 八ガキ にて お申し込み ください。 

お 申 し 込み は、 パージ ョ ンァ ッ プ轡用 八 ガキに 限 り ます。 （ コ ピー 
は 不可。〉 

ノ乂'一 ジョン アップに 際して、 旧版の G68K の 返却 は 必要 ありませ 
ん。 今回の 八'一 ジョン アップ は、 ディスク • マニュアルの 交換 八'一 
ジョン アップではありません。 

新版の パッケージ 入 製品 （GS8K Versionll- PRO)^ 価 ¥22,0 


叩 を バージョンアップ 価格 ¥10.000 (送料 込み） にて お届けいた しま 
す。 旧版 G68K は 入門 用 ツールと して そのまま お使い 下さい。 

同封の バージョンアップ 申し込み 八 ガキを 必ず ご 使用に なって く 
ださい。 シリアル Nd. を 必ず ご 記入 下さい。 

同封の DEMO ディスク にて ニュー バージョンの 機能 を一 部ご紹 
介 させて I 頁き ます。 是き、 ご if ください。 

また、 八ガキ にて 今回お 申し込みの ユーザ一 様に はもれ なく 弊社 
オリジナル T シャツ を 商品 発送 時に お届け 致します。 


► お問い合わせ 'お申し込み は 上記 電話番号まで お願い致します。 (上記 サ ポー 卜 室 迄) 


性 




タケ -frr 


マ 


ぎ 


^0 


銀河系の 彼方て、 
リットの 侵略が 始まる 


n, 


^1 



コン グロ マ ^^^された. 細 世 ===味， 宙船蒙 真の つて 君 鎖した こ 

界が君 を 待って いる 目的と はいった い t 


スター コマンド それ は、 人類の 平和 を 守るべく 組織され た 宇宙 防衛 軍で ある。 迪か 銀河 
系の 彼方で 繰り広げられる、 異星人との 死 18 ドラマ。 今、 神秘と 未知の 宇宙空間で， 勇気 
ある スター コマンド 達の， 長く 厳しい 冒 R の 旅が 始まる 。 XB8000 版 は， 全ての ヮフ 
フィック を 刷新 XB8000 の 機能 を 最大 ほに 生かした * リアルで スリリングな ヮフ フィック 
で 映画 を 観て いるよう な大 迫力の 戦闘 シーンが 展開す る パワーアップした FFG (フル • 
フレーム. グラフィック) 方式， 随所に 取り入れられた アニメーション 処理， あの すきや 》 
こういち による、 臨場感 溢れる BGM ドラマチックな シーンの 数々 が、 君 を ファン タ ジッヮ 
• スペース へと 引き込んで いく 》 密に 《 み 立てられた シナリオ， データ. そして ィへノ 
ト ~ 人類の 英知に 挑戦す る. 党醒 RPG の 誕生 だ xeaooo 版/ディスク 4 枚 組 


12 月 ffi 曰 発売 予定〃 
予価 9，800 円 

上記の 価格に は、 消費税 は 含まれて おりません。 
PC-9801 版 好評 発売中 ガ 


株式会社 ヒ ユーリン クス 

〒170 東京都 費 島 区 東 池 袋 3- 7- 7 福 地 ビル 
TEL. 03 (590) 2311 (-ft) 


アド ベン チヤ 一 • ロール ブレイン グ* ゲーム レナ 厶》 

• 壮大な 世界で 繊り 広げられる RPG の 要素と、 奥深い ストーリーが 楽しめる AVG の 要素が ドッキング/ 
暴 幅広い ゲーム 展開が 楽しめる/ 

m キャラクタ一 同士の 会話 等の ズ卜ー リー 展開と モンスターとの 戦闘 シーン は それぞれ 異なる コマンド • システムり にみ 
圓 ス卜一 リー 展開での キャラクタ一 の 移動 は ワールド • マップが 表示。 




コだ 初の X68000 用 本格 移植 

AM 回転、 拡大、 縮小 機能 搭鼠 



1 壮絶 空中 バトル ファ仆 c 


週刊 テレホン サービス 実施 都市 

【北': 毎 ig 地区】 札 fflOll (241)4900 〖東北 地区】 青 森 0177' 22)5731 W 田 0188 24)7000 〖M 東 地区】 SS 京 03'262!9110 〖北 S 地区】 新; g025 229,1141 
【M 西 地区】 大阪 06i334、0399 【九州 地区】？ I 岡 092 715-8200 大车田 0944(55>4444 鹿 児 ft099<J 72)0606 ダイヤル は 正 if に- 


人類 は、 最後の 反撃 を 開始した 


に 〇 

X68000 の 持つ 能力の 限界に 挑戦し、 アーケード 版で 体験した、 あの 
興奮と 感激 を あますところなく 再現した 本格 パ 、トル 'シミュレーション。 
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pKCTIVLSIONl 

麻雀 牌き 使った パズ儿 ゲー厶 の 名作 ！ ！ 
アツ づし Tx 680 0 0 に 新 登 爆 ！ ！ 
雀 牌 を 同 じ 給 柄 に 合わ せ • て 端 力 | ら 取つ 
リア— できる。 陴の 精み 方 も 6 パターン 
られる そ。 さらに 又 コア 表示 （陴 | 個 
卜 I ◦ は記橢 され 点数 を 競い合ろ こと 
キミの^ 脳 をつ 儿回 ま6 させ、 難解 難 SI 


マリ ティ 


一 ( 


60 


チイ' 
0 


グ 

' あの 「上 沲」 が バージョン 

5 段に 精 まれ I 4 4 個の 麻 
'ていき、 すべ' て 取リ 終れば ク 
、 難 雾度も 4段 階に 切り替え 
にっき I 点） を 導入し、 ベ 又 
ち-でさる ！ 

を 打ち 敝れ ！ ！ ©1989 HUDSON SQFT 


コジ ピュー 夕 一との 锊 脳の 脚 春 | 餘 

柄 を 合わ せ す ベ • ての 牌 を m U 除 け | 



wman 
fuason 







X68000"5 2HDX2 (サイ ハ 一スティック 対応） ¥8，800 


PC-88SR 以降 （VA 可） 豳5"20><2( サ ゥント ホート H' 拡張 ram 対応） ¥7,800 

PC-98M/VM/VX^5"2HD(Ram384 レ, 以上、 FM^f 源 ホート' 拡張 ram 対応） ¥7， 800 

PC-98UV/UX^3.5"2HD(RAM384k 以上、 fm 音源 ホート、 拡張 ram* ォ応) ¥7， 800 

Xlturbo 聽 5"2Dx2(modeuo 不可、 fm 音源 ホート' 拡^ ram 対応） ； ¥7,800 
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ADPCM のス ぺシャ 



VISUAL 


©1988 ハ 989 Arsys Software 

NEW TYPE SPACE ACTION ADVENTURE 
醒 EI. HVgg 


WORKS ON 


7^, 


h 



U :7V レ シス ソフトウェア 

T857 佐 世 保 市松 浦 町 5_13 グリーンビル 3F 

TEL0956(22)3881 
搴通倌 販売のお 知らせ 參 

(I) 使用 概 種名 ゆ 商品名 (0 住所 (0 お 名前' 5'« 括せ 
号 を 明記し、 現金 寄留に て 弊社へ お 申込 下さい。 
* 商品の 表示 価格に は 消 费说 は 含まれて おりません 。 




X68000 は、 限界 を 知らない… 
画面に 入り 切らな し 1 ポス キャラ • • - 
動態 視力の 限界に 迫る スピード- • . 
超 高速 疑似 ス プライ 卜が 織り成す 
メタル サイト ワールド. z 

要塞の 中 を …サバンナ を… 
洞窟の 中 を-.. 天空 を… 


そして… 
宇宙 を… 

XF-068A クロス ドック' が 駆け抜ける 
華麗な ミュージックに のって 今. . . 
TAKE OFF/ 

A.D.WB9.1E. 夢が 形になる… 


開発 元 ， 


Team Cross Wondsr 

干 203 東京都 東久留 米巿本 町 H3 -" 
TE し 0424-74-6009 


ONLY XB8000 標準価格 8,800 円 


SYSTEM SACOM S TEAM C 闩 OSS-WONDE 闩 


FILE 


も 



な 


I 




ノベル ウェアの 更 なる 進化 


• 好評 発売中〃 


に 


暴 ローランド 社 MT-32 完全 対応 
((MIDI インター フェイん ポート' C-Z-6BMI が必 8は） \ ■ 
>棵 準 価格 3 細 円 




- 西暦 2049 年。 人口の 增 加で 地球 は 飽和状態 をむ かえて いた。 この 限界状況 を 打 
― 破す るた めに、 アメリカが 主導し 世界が 共同で 開始した 事業、 それが 宇宙 植民 
計画で ある。 これ は 地球人 類 を 宇宙空間に 移住させる という もので あり、 一歩 
一歩 計画 は 進められて さた。 そして 2049 年、 計画の 最初の 成果 SG が 遂に 完成 
した。 ス卜ー リー はこの SC の オープン をめ ぐる サスペンス である。 プレイヤ 
一は SC 取材班の 一員 "相 馬 謙" となる。 SC に対する 様々 な 疑問 を 持ちな が 
ら相馬 謙 は 地球から SC への 旅、 SG の 取材 ツアーな ど、 次々 と 未知の 世界 を 
目の当たり にして ゆく。 相 馬 謙 はこの 計画に ついて ほとんど 知識が なく、 プレ 
ィ ヤーと 同じ 程度の 知識で 取材に 挑む。 彼が 見て 感じる もの こそが プレイヤー 
の 感じる ものな の だ。 そして この 取材 活動の 中で、 SC オープン を 巡る 陰 課の 
彩が …… SC に 反対す る も 賛成す る も プレイヤー 次第。 2049 年の 世界 を じつく 


株式会社 システム サ コム 

〒130 東 京都》 田 区 両国 4-38-16 

両国 桜 井 ビル 4F 
TEL.03-635-7609 




f 橡準 価格に は 消!! 税は 含まれて おりません。 


XI68000 のお 店なら ここ / ックモ 7 号 店 2F / そして ック モ通價 販売部 ほ (03)25〗-gg" 


]Lmh J^* ノレ Jl》 L 


込み は 料 ^無料 


フリーダイヤル/受注 専用 

Q0120-377-999 

商品に ついての お問い 合せ は 各店 又は 

通信販売 部 Q(03)251-9911 

r コンビ ュ 一^ルー レツ 卜 J で 

豪華な 景品 を 当てよ ろ/ 

好評 続行 中 12/3， 迄 as 

1 万円 以上お 賈 物の 方に 1 回の チャンス Z10 万円 以上の 場合 は 10 万円 毎に 1 回 追加 z 


秋 葉 原 電気 まつり foSig 

THE AKIHABARA EXCITING FESTA 


毎年 恒例 秋 葉 原 11 気 まつり。 
•89.1 1 /24 途)〜 '90.1 /7 归) まで/ 

★ 5. 000 円 以上のお 買物て もれな く 抽選券 をブ レゼ ン ト Z 

life*!^ ソフ 卜が 安い/ 

ックモ 各店で ゲ一 ムソフ 卜 

2596off セール を 開催/ 

期日 : 1S /23'M'25 曰:' 3 D V2〜7 


XSU^r-^W^ ックモ 特価 

• CZ-888C-BK ¥169,800 

• CZ-860D-BK ¥92,200 


モデム 


ォム ^ン1\/|[3 一 2400B 定価 ¥49,800 

(300 ハ 200/2400 ボー） 

特価 ジジ 台数 限定 


今、 大 容量の 八ード ディスクが 大人気 Z 


アイ テック 

IT X-640 誦 B、28ms AS^9 

ッ ク モ 特価^^^ ジ 

IT X - 680 BOMB (40MB+40MB). 20ms 
定価 V 198,000 

ッ ク モ特 fffi+l^S^^^ 

大 特価 販売 # 



特価 販売 中 


BOOO 


CZ-602C (縦 置 タイプ 2M RAM 標準 搭截） 

Sfiffi-V-356.QQQ 

CZ-612C(40MB ハードディスク 内 » タイプ) 
定価 ¥466、 000 



い^^ 《 


ァっセ サリー いろいろ (税別) 


搭載） 


尸- 膚 カノ ~i. IKA g は 

v^ga 


-662C(40MB ハート' ディスク 内 K タイプ） 
定価 V"40fl . 000 


★ ックモ オリジナル キーボード 延長 ケ一 ブル… ックモ 特価 トん 9^0 ★ キーボード セフ ティカ バー ASC108 …ッ クモ 特価 >^メ ジジ 
★ キーボード シリコン カバ一 ックモ 特価 クク ★ キーボード ダスト カバー ADC108 …- ックモ 特価 ケ7, ジクク 


NEW MIDI セッ卜 


CM-3EL MIDI 音源 (mt-32 コンパチ) 定価 ¥69, 000 

SX-6BM MIDI ボード 定価 ¥19. 800 

CZ-247MS MUSIC PRO_68(MIDI〕 …… 定価 ¥28, 800 

合計 定価 ¥"7,600 

ックモ 特価 F ヌ?, f ジジ (消 》 税別 途 ^2,934) 

CM-32L MIDI 音源 (MT-32 コン バチ) 定価 ¥69,000 

SX-6BM MIDI ボード 定価 ¥19,800 
CZ-252MS MUSICstudio PRQ-68K Verl. ト 定価 ¥28,800 

合計 定価 ¥117. 600 

ックモ 特価 ^ひ 消 * 税別 途 ¥2 ' 994) 


CM -64 MIDI 音源 (MT-32 + サンプリングき 源 )- 定価 ¥129. 000 
SX-68M MIDI ボード 定価 ¥19, 800 
CZ-252MS Musicstudio PRO-58K Ve「U …定価 ¥28.800 

合計 定価 ¥177, 600 

ックモ 特価 ジジジ (消 * 税別 途 ¥ "90) 

i 

CZ- 6 已 El 1MB 内 «RAM(CZ-SOGCS 用 ）- 
GZ-6 已 El A IMS 内 «RAM(ACE.PRO シリーズ IF 用) …一 定価 ¥5 に flfl(L 

CZ-6BEE 2MB 增 ポート' 定価 ¥^9,-800— 

CZ-BBE4 4MB 増 gRAM ポ―ド 定価 ¥4"38^000— 

CZ-6BP1 Sfl 演算 プロセッサ ボード 定価 ¥7^8133 

，？ 大 好評 ィ ン テリ ジェン 卜 コン卜 ローラ一 登場 / 

二れ であな たの 部屋 は ゲームセンター…。 
CZ-BNJ2 棵準 定価 ¥23.800 


U 

@AM10:15 



* カラ一 漢字:? 4 ドット 写 プリンター 

CZ-8PC3 ッ クモ特 fffi+^V^2/2_ 

• カラ一 漢宇 化 ドット 》K 写 プリンタ一 （色 は黑、 又は クレ 一を 指定して 下さい。） 

CZ-8PC4 定価 99-.-80H. 

* カラ一 イメージ ジェット プリンター 
IO-735X 定価^ 48^000— . 

■ 24 ビン カラー 漢字 ドット ィ ンバク ト プリ レター （80 桁） 

CZ-BPG1 定価 ¥- 1_30-,1}00 — 

■ 24 ビン カラ一 iS 字 ドット ィ ンパク ト プリ ン夕 一 （136 桁） 

CZ-BPG8 定価 ¥46CU00— 

ックモ は 「ス -パ-X PRO SHOPj です。 


PRO 
STAFF 


，漏 


Kamikaze (神風） 統合 型 スプレッド シート …ッ クモ 特価 ト '5r,f ジク 

SOUND PRO-6BK サウンド エディタ 定価 ¥15,800- 

MUSIC PRO-68K ミュ— ジック ッ―ル 定価 ¥-18^800— 

Sampling PRO-BBK ad pcm 活用 ソフト 定価 ¥i- 7^0(1 

Musicstudio P 闩 0-6BK VI .1 mo マルチ レコーディング ソフト 

定価 ¥-28 ,800 

MUSIC PRO-6aKCMIDI) music pro-sbk の midi 坊 

定価 ¥28,800 

ソング ライブラリ 〈101 曲 集〉 MUSK PRO-MK デ-タ 曲 集 定価 ¥- 8.80IX 

Communication PRO-GBK 通 m ソフト 定価 ¥^9』00_ 

た〜 みのる 通 ほ ソフト ックモ 特価 ヽ W タ 00 

た〜 みのる 2 r た 〜みのる」 Ver up 版 ックモ 特価 YV5'2C^? 

□ATA PRO-68K リレ— シ ョナル テ-タ ベ— ス 定価 ¥58 T 000- 

CABD PRO-B8K 力— ド型デ —タ ベ— ス 定価 ¥-29,800 

^CYBERNOTE PRO-B8K « 合 型バ一 ソナル デ一タ ベース 

定価 ¥49,800— 

Stationery PRO-B8K ステ— ショナ リ-ッ —ル. 定価 ¥14,800 
※躍 子 手帳との 通信ケーブル は 別売です。 （¥2,500) 

システム 手帳 リ フィル 集 CARD PRO.MK 用 フォ— ム * 定価 ~¥9 7 80f] 
活用 フォーム 集 CARD PRO-68K 用 フォーム 集 定価 ¥9. 800 

Z's STAFF PRO-68K ver2.o グラフ ゃノク ツール 

ックモ 特価 W ク •SW 

Z's Triphony DIGITAL CRAFT 

3 次元 サー フェイス モデリング ツール 1 ンクモ 特価 y'J^,^" ジジ 

New Print Shop PRO-6BK き ボップ ァ— トツ ール 

定価 ¥19, 8 叩 

サイクロン Express 2.0 レイ トレ一 シンク ソフトウェア 

ックモ 特価 ヽ 67000 

Terazzo SPRITE EDITOR PRO-B8K 

« 性能 スプ ライト エディタ 'ン クモ 特価 ジク 

C-TRACE BB レイ トレ一 シン グ ソフト ゥ エア …… ックモ 特価 V57 ぶ 
C COMPILER PRO-6BK c 言 k 閒? e セット ■ 定価 ¥39、8riQ- 
Final XB8DG0 マルチ フ 7 ィル 'スクリーン ぼ ディ タック モ 特価 

AI-6BK ai プログラム M 発 ツール 定価 ¥188,O0D— 

REDUCE sa 式 処理 用 ソフト ックモ 特価 ヽ， 95 000 

OS-9/X68000 xesooo 用 os-9 定価 ¥29. 8 叩 

C S ブロ フェツ ショナ J レノ 、。ッ ケージ' os-g/xeaooo 用 c コンパイラ セット 

ックモ 特価 y タタ, 5 ジジ 

mFORTH Gompiler forth コンパイラ セント 

ックモ 特価 i^^fi? ジ 
HumanBSK Vers. 卩 h un > a n68K の new バ— ジョン …… 定価 ¥9.800 
※その他、 ゲーム ソフト も統 々発^中です のて'、 詳しく はお 尋ね 下さい。 

★ 超 特価 はお 電話に てお 問い 合せ 下さい。 


ックモ 7 号 店 Q03-253-4199 


便 利で 安心な 通價 販売 


通信販売 部 S03-251 -99" 


-PM7:0Q 年内 無休 ®1 门 IH7 


九十 九 電機 株 〒10 卜 91 東京都 千代 田 区 神 田 郵便局 私書箱 135 ま 


ックモ 5 号 店 
ニュー センター 店 
名 古 履 1 号 店 
名 古 履 2 g 店 
ックモ 札 « 


a 03-251-0531 
a 03-251-0987 
S052-SB3-1B55 
QD5E-251-3399 
QQ1 1-241 -2299 


カード 払い 

通ほ16 壳 での 御 利用 力一 ド ： ックモ グロ一 バルカ一 ド、 
VIP カード， セント ラル、 ジャック ス 

御 本人 様よ リ«話 で a ほ as 壳 部へ お申し ii み 下さい、 

全国 代金 引き換え 配達 ク レジ ッ卜 払い 

お申し込み は Tt03-251-99H へお 18 括 1 本ノ 月々 V 3. 000 以上の 均 3 払い も 頭金な し 
配 速 日の 指定 もで さます。 夏 • 冬 ポー ナス 2 回 払い も 受付 中 

現金書留 払い 

〒10 卜 91 東京 節 千代 田 区 神 田 K 使 局 私書箱 135^ 
九 +九《機* 通^販売 部 Oh ノ X 係 

銀行 振 込 払い 

事前に o て-お 届け先 を ご連絡 下さい 
* 士 S8 行 神 田 支店 （管) No.894047 

★ 表示 価格に は 消費税 は 含まれて おりません。 




お 近くの 方 はお 
本体 単 品で 特 
ビジネス ソフト 定 


ショィ スティック 

• X-1PR0 
定価 ¥9,500 

• ASCII STICK 
定価 ¥6, 800 


送料 ¥500 
► 特価 ¥7,800 
► 特価 ¥5,500 


(送料 消費税 込み） 


(ポー ナス 併用 も 有ります oTEL 下さい） 

定 ffiV440.800> 現金 懾格 はお «ほ 下さい 


利 
ク 
レ 

V 、、 

卜 
を 

マ、 
し 

利 

用 
< 
だ 
さ 


12 回 1 

28.100 1 24 回 1 

14,700 

1 36 回 1 

10.100 1 48 回 1 

7.900 1 mm 1 6.600 

| お; セット 

CZ-602C + CZ-602D 



…- 定価 '¥455 

800> 特価 （現金 価格 はお 《ほ 下さい） 

ま 

© セット 

CZ-602C + CZ-612D ■■ 



定価 V 475 

800^れ 価 （現金 価格 はお ，ほ 下さい） 

i !2 回 1 3 に 600 1 24 回 1 16.000 1 36 回 | 11,000 1 48 回 1 8.600 60 回 7.200 

'ね' セット 

CZ-602C + CU-21CD- 



定価 V4S5 

800に.*1 価 （現金 価格 はお «話 下さい） 

1 12 回 

31.500 1 24 回 | 

16.500 

1 36 回 1 

11,400 1 48 回 1 

8.800 1 60 回 i 7 屬 

EXPERT-HD 





@ セット 

CZ-612C + C2-603D -' 



定価 V 550 

800> 特価 （現金 価格 はお « お下さい) 

1 12 回 

35.000 1 24 回 1 

18.300 

1 36 回 1 

12.600 1 48 回 1 

9.800 1 60 回 1 8.200 

® セット 

CZ-612C + CZ-602D ■■ 



定価 ¥565 

800^ 特価 （現金 価格 はお 電 IS 下さい) 


(D セット 

QZ-612C+CZ-612D ■■ 



…… ■■■■■ 定価 ¥585 

800> 特価 （現金 価格 はお 下さい) 

1 12 回 

37.500 1 24 回 1 

19,600 

1 36 罔 i 

13,500 1 棚 1 

10.500 1 60 回 1 8,700 

@ セット 

CZ-612C + CU-21CD ■■ 



定価 V 605 

価 （現金 ffi 格 はお «IS 下さい) 


EXPERT & PRO セットで お買い 

上げの 方に 

肇 ディスケット （10 枚） 

• ゲーム 

• アフター バーナー (定価 ¥9,200) 
• CZ-8NJI (ジョイ カード) 
プレゼント 中 



X68000PRO & PRO-HD 


PRO 

め セット 


(ポ一 ナス 併用 も有リ ます。 TEL 下さし' 


12 回 

® セッ 


CZ-652C + CZ-603D ■ 
~ 24.— 500 1 24 回 I 


(送料 消費税 込み） 


800ト特© (現金 ffi 格 はお »B 下さ I 


CZ-652C + CZ-602D ■ 


800> 特価 （現金 価格 はお 電 IS 下さ L 


12H 「 25,600 1—24 回 丁 
(0) セット ： CZ-652C+CZ^612D - 
I 12 回 I 27.000 I 24 回 1 
ひ; セット ： CZ-652C + CU-21CD- 


36 回 


ぶ 


國 麵 


ヌ 


PRO-HD 

^ット ： CZ-662C + CZ-603D ■ 


121 

i§) セット 


12 回.. 
© セット 


31.400 I 24 回 i 
CZ-662C + CZ-602D •■ 

32,400 | 24 回 | 
CZ-662C + CZ-612D ■■ 

33.9DQ I 24 回 | 
CZ-662C + CU-21CD- 


36 回 


800 ► 特価 （ 現金 価格 はお 電話 下 さ I 


800> ^価 （現金 価格 は!^ 鬮 下さ レ 


800>特 価 （現金 価格 はお 電話 下さ ^ 


'.900 


800> 特価 （現金 価格 はお «B 下さ t 


X68000PRO/ACE-HD〜PSA スペシャル セット = 限定 誌上 販売 ズ/ 


35%OFF 


送料、 消費税 別 


X-68000PRO 特別 ご 提供 品 



台数 限定 


>GZ-652G (本体） 

»GZ-611D (モニタ—） ® 

>CZ-8PK8(24 ピン、 漢字、 136 桁） 


» ジョイ カード (8NJ1)、 
• テ? ス ケット （10 枚） 
» ゲーム ブ' レゼ ント 中/ 


(定価 ¥584,000) if#{ffi ¥3 78,000 


12 回 

32.900 

24 回 

17.200 

36 回 

11.800 

48 回 

9,200 

60 回 

7.600 


(ポ 一ナス 併用 も 有ります,. TEL 下さい, 


X-68000ACE-HD セット （合 数 限定） 


• CZ-611C (本体） 

• GZ-603D (モニタ一） © 

• C2-8NJ2(CYBER STIC) 

定価 ¥508,400 P&A 超 特価つ 


ディスケット 10 枚 、 
、* 送料、 消費 稅 込み/ 
価格 はお 電話 下さい 


mm 


12 回 

28,700 

24 回 

15,000 

36 回 

10.300 

48 回 

8.000 

60 回 

6.700 

モ 二:; 

？ 一 を CZ-602D (定価 ¥99.88) に 変更の 場合 



12 回 

30,100 

24 回 

15,700 

36 回 

10,800 

48 回 

8,400 

60 回 

7,000 

• CZ-612D (定価 ¥119.800) に 変更の 場合 

12 回 

31,300 

24 回 

]6.400 

36 回 

11,300 

48 回 

8,700 

60 回 

7,300 

• CZ-61 1 D (定価 ¥ 1 45,000) に 変更の 場合 

12 回 

30,700 

綱 

脚 

36 回 

11,000 

48 回 


60 回 

7,100 


(ポ一 ナス 併用 も 有ります。 TEL 下さい, 


> 本 広告の 掲敕の 商品の 価格に ついては、 消費税 は 含まれて おりません。 

>営業時間ニ平日久1\/110:00〜卩1\/18:00、 日 祭 AM10:00〜PM7:00 


年末 年始の ご 案内 ： 12/30〜1/3 はお 休み させて いただきます。 


周辺機器 コーナ— （送料 ¥1,000) 


中古 パソコン は P & A にお まかせ. グ 


その 場で 高価 現金 買 取り • 高価 下取り OK, グ 
麗 まず はお 電話 下さい。 國 下取り • 買 取りで お急ぎの 方、 直接 当社に 

03-651-1884 来店、 または、 宅急便に てお 送り 下き い。 

FAX: 03-651-0141 
翁 下取りの 場合 …… 価格 は 常に 変動して いますので 査定 額 をお 電話で 

確認して 下さい。 （差額 は、 P&A 超 低金利 クレジット を ご 利用 下さい。) 

翁 買 取りの 場合 …… 現品が 着き 次第、 2 日 以内に 買 取り 金額 を 連絡し、 
振込み、 又は 書留で お送り 致します。 

翁 近郊の 方 は、 P&A 本店まで、 直接お 持ち 下さい。 
即金に て、 ¥ 1,000, 000 までお 支払い 致します。 


アイテム 

• HXD-040(40MB/23ms) 定価 ¥1 18,000 特価 ¥ 94,000 

• HXD-042( 増設 用） 定価 ¥128，000^ 特価 ¥1.03,000 

アイ テック 

• ITX-640(40MB/28ms) 定価 ¥i58,000^ 特価 ¥104,000 

• ITX-680(80MB/20ms) 定価 ¥198, 00O 特価 ¥136,000 

CZ-8PC3( カラー 漢字 24 ドット 熱 転写 プリンター） 

定価 ¥65,800 特価 ¥45,800 

CZ-8PK8(24 ピン 漢字 プリンタ一 136 桁） 

定価 ¥152,000 特価 ¥75,800 

CZ-8PC4 P&A 特選// 
定価 ¥99,800 P&A 特価// お 電話 下さい./ 

® M D-2400B (才厶 ロン） 定価 ¥ 49 , 8004 特 fffi ¥26,500 

CB)MD-2400F (オムロン） 定価 ¥ 59 , 8004 特価 Y38，000 

©PV-A2400MNP4( ァ イワ） 定価 ¥ 46 , 8004 特価 ¥34,000 

(g)PV-A24MNP5( ァ イワ） 定価 ¥54,800"* 特価 ¥39,500 


P & A 特選 パソコン ラック （送料 無料） 移動 自由 (キャス タ— 付） 


モデム コーナー （送料 ¥1,000) 



®3 段 
875(H) 
X 580(D) 
X610(W) 

/ ¥9,000 



®4 段 
1320(H) 
X 600(D) 
X630(W) 


ジ ¥12,0 00 Z 



©5 段 
1280(H) 
t X600(D) 
X620(W) 

¥15,000 


7i 



中古 z《 ソコン 

送料 ¥2,000 


• X-68000 セット -…' 

卡 ¥21 0,000 *CZ 8560 

► ¥45,000 參 CU14AG2 

► ¥30,000 

• X-68000ACE セット 

► ¥240,000 き CZ870C 

► ¥55,000 •CU-14H2-- 

► ¥30,000 

■ ターボ Z セット - 

卡 ¥100,000 *CZ 881C 

— ►¥65,000 «CZ-8PC2-- 

> ¥25,000 

參 X.1G/30 セッ卜 ■■■■■ 

■ ■>¥ 39,000 *CZ820D 

> ¥10,000 •CZ-8PK6-- 

> ¥32,000 

• CZ-822C 

•-> ¥ 15,000 搴 CU 14GB 

ーー¥ 5,000 


• CZ-830C 

卡 ¥ 25,000 •CU-14BD 

► ¥25,000 



通信販売お 申し込みの ご 案内 


〔現金一 括で お申し込みの 方〕 

• 商品名お よび お客様の 住所 • 氏名 • 電話番号 を ご 記入の 上、 代金 を 当社まで、 現金 
書留で お送りく ださい。 (プリンタ 一フロッピ一 の 場合、 本体 使用 機種 名 を 明記の 二と） 
〔銀行 振 込で お申し込みの 方〕 

• 銀行 振 込 ご 希望の 方 は 必ずお 振込みの 前にお 電話に て お客様の ご 住所 • お 名前 • 
商品名 等 をお 知らせく ださい。 
(電信 扱いで お 振込み 下さい。） 
〔クレジットで お申し込みの 方〕 
• 電話に てお 申し込みく ださい。 クレジット 申し込み 用紙 をお 送りいた します ので、 ご 記入 
の 上、 当社までお 送りく ださい。 

攀 現金 特別 価格で クレジットが 利用で きます。 残金の みに 金利が かかります。 

•1 回〜 60 回 払いまで 出来ます。 但し、 1 回のお 支払い 額 は 3，000Rl^Lb。 


〔振 込 先〕 住友銀行 新 小 岩 支店 
当 Na263914 (株 ピー • アンド-エー 


ァ フタ 一サービス 万全 
全 商品 保証 付。 専門の 担当者が お客様の 立場で 対応し ます。 

初期 不良、 輸送 トラブル etc. 

万 か'一 初期 不良、 輸送 トラブル か' 発生し ました 際に は、 即交^ & させて いただきます。 



★ 頭金な し/ ★ 即日 発送 


特価 セール 


立 寄り 下さい。 専門 係員が 説明いた します。 

価で 受付し ます。 詳しく は 電話に てお 問合せ 下さい。 

価の 20% 引き OK/ TEL ください。 

X68000 用 ソフ ト コーナ一 （送料 1 ケ〜 5 ケ まで ¥ 500) X68000 用 



、一ド ディスク （送料 ¥1,000) 


超 低金利 クレジット 率 


ほす (祭日の 場合 は 翌日になります） 


回 数 



6 

10 

12 

15 

m 

24 

36 

48 

60 

利率 (％) 

1 5 

？ n 

3 n 

4 5 

4 5 

7,fi 

9 n 

9 5 

13 

17 

22 


株式会社 ピー' アンド 'ェ一 a « 時"" 

* - ， 平 曰 AtV 

〒124 東京都 葛 飾 区 新 小 岩 2 丁目 1 番地 19 号 

は03-651-0148( 代) 


FAX. 

03-651-0141 


000"*" 特価 ¥ 40,600 

0004 特価 ¥ 

50,300 

0004 特価 ¥ 

44,600 

0004 特価 ¥ 

4,000 

8004 特価 ¥ 

1 5,800 

800 峰 特価 V 

11,400 

800 蜂 特価 ¥ 

46,800 

8004 特価 ¥ 

28.800 

8004 特価 ¥ 

46,000 

0004 特価 ¥ 

30,000 

000 ャ P&A 特価 

800*TELT?tvy 

8004 特価 ¥ 

32,000 

8004 P&A 特価 TEL 下さい c 

000 崎 特価 ¥143,000 

9804 特価 ¥ 

1 8,000 

8004 特価 ¥ 

1 2,500 

800 峰 価 TEL 下さい' 

8004 特価 ¥ 

1 4,000 

特価 TEL 下さい。 

8004 特価 ¥ 

22,000 

8004P&A 特価 

800«*TEL 下さし v ノ 


〕►# 寺 価 TEl_ 下さ L、。 

)► 特価 ¥ 54,000 

100> 特価 TEL 下さい。 

)► 特価 ¥ 1 5,500 
特価 ¥ 27,000 

)► 特価 TE し 下さい 。 
)► 特価 TEL 下さい。 

)► 特価 ¥107,000 

】► 特価 TEL 下さい。 

〗► 特価 ¥ 62,000 

)► 特価 TEL 下さい。 
]► 特価 丁 El_ 下さ L、 0 

)► 特価 ¥ 28,500 
》特価¥ 35,000 

！ I P&A 超 特価 
： [ TEl_ 下さい。 

] J 

〕► 特価 ¥155,000 

]► 特価 TE し 下さい 。 

800> 特価 ¥ 1 9,000 


南口 

徒歩 ， 分 


き 定休日/毎週 水曜日 = 第 3 水曜 ■ 木曜 は 連休と させて いただき 


1^ 


マイコン 
ビデオ 

ビデオテープ 




» 現金 誓留 及び 銀行 振 込で お申し込みの 方 は、 上記 商品の 料金に 3% 加算の 上で お申し込み 下さい。 | 羊し く は、 お 電話で お問い 合せ 下さい ( 


Z's STAFF PRO68K Ver2.0( ツァイ ト） 定価 ¥ 

C-TRACE68( キャスト） 定価 ¥ 

彩 CRONE (アンス *コ>"9" ルタン ッ） 定価 ¥ 

アニメ キット （アンス- コン サルタン ッ） 定価 ¥ 

テラ ッッ才 （ハミング バー ド） 定価 ¥ 

G-68K(OH! BISINESS) 定価 ¥ 

KAMIKAZE (サム シン グ- グッド） 定価 ¥ 

EW&EI (イースト) 定価 ¥ 

C& Professional Pack (マイクロ ウェア ジ ヤノ、' ン） 定価 ¥ 

Final Ver3.2( エー エス ビー） 定価 ¥ 

DATA PRO68K CZ220BS 定価 ¥ 

CARD PRO68K CZ226BS ■ ■ 定価 ¥ 

C compiler PRO68K CZ211LS 定価 ¥ 

OS-9/X68000 CZ219SS 定価 ¥ 

AI-68K CZ234LS 定価 ¥ 

THE 福袋 V2.0 CZ224LS 定価 ¥ 

SOUND PR068K 定価 ¥ 

MUSIC PRO68K CZ213MS 定価 ¥ 

Sampling PRO68K CZ215MS 定価 ¥ 

MUSlC-studio PR068K237MS 定価 ¥ 

MUSIC-PR068KCMIDH 247 MS 定価 ¥ 

New-print Shop 221HS 定価 ¥ 

Communication 223CS 定価 ¥ 


(A)CZ-8NSI -- 
@CZ-6VTI ■■ 
©CZ-6TU -- 
©BF-68PRO 
©CZ-6BEI -- 
(£)CZ-6BEIA 
ig)CZ-6BE2-- 
C8)CZ-6BE14 ■ 
3)CZ-6BFI -- 
Q)CZ-6BPI -- 
(g)C2-6BMI -- 
QCZ-6EBI- ■ 

(S*CZ-6SDI-- 
(Q)CZ-8PC3- 
{©CZ-8PC4- 
(§)CZ-8PK7-- 
®CZ-8PK8- 
⑤ CZ-8PK9-- 
©CZ-6PVI ■•■ 
； UJIO-735X ■■■ 
©CZ-8BSI' ■ 


超 特価 で クレジットが 組める〃： 


JR 新 小 岩 駅 


！威前 通 n 


888594888 

b 6 5 116 3 5 


8939589899686459229883 

8631337347283469258942 

v¥¥¥¥vvvvvvv¥vv¥vvv¥v¥ 

定 定定定 定定定 定定定 定定定 定定定 定定定 定定定 




JAPANESE EDITION 


『パソ rrv マガジン』 は 


PC ラボの VTA チマ —ク ，r<fcssy , 一 

総合的な 製品 評価 記事 凝 わか ssiisof 


多種多様の パソコン 製品が 氾濫す る 現代に 4<B 

という 大きな 問題 を 抱えて います。 そこで、 製品 ■ 

して 「パソコン. マガジン」 はお 応えし ます。 総 <SCM 

り、 さらに 技術、 製品 を 評価す る 視点 を 養うよ 一 


- ,,UJ rl 


女 ガイ：. 

sg 情報、 





/ で TAfl 


FIRST LOOKS 


^ 最新 情報 Lotus 12- 

0 NEC カラ— 液晶 ラップ 卜 ツー 

^ エプソン D.C-286UX 

^ 着脱 式 HDD POKEDY 



T —— J 





PC ラボ テス 卜 


の 吏 >ん る 


フ 暴1 ブト ッフ 


4/LS5 エプソン PC-286LS/386LS 

通 FM-R50L.S-A 

OOLHD 他 9 機種 


【 


ね 本 語 入力 FEP 基本 機能 総 チェック 


マシン どちらが 買い 得 か 0. 



一太郎、 11218 

ザ • ベスト 

主要 祀 機種 徹底 比 

曰 本 電気 PC,9801LV22/Li 

東芝 J-3100GT/SGT 富& 

松下電器 Panacom CV-IV^ 


PC ラボ テス 卜 


PCI98011- 



米国 版 PC ラボ テス 卜 


286 マシンき C 


1 989 年度の ゲーム ソフ 卜の 傾向と 対策 

早い もので， 二の GAME OF THE YEAR が スター ト しても う 5 年。 最 
初の 二ろ は， ゲームの 数 も 少なくて 困った もので したが， いまや 逆に ゲ 
—ムが あふれ かえっていて， ノ ミ ネー ト 作品 を 選ぶ のが 大変な く らいで 
す。 まあ， ゲーマーに とって は うれしい 限りです けどね。 

さて, 1980 年代 最後の 今年 は， やはり X68000 が 主流と なって しまい ま 
した。 昨年から そのき らい はあった ものの， いざこう して フタ を 開けて 
現実 を 目の当たり にして しまう と 感慨 深い ものが あ り ま す。 パソ コ ンゲ 
—ムの 流れと いうの はそんな もの だと 頭で はわ かっていても， やはり 寂 
しい ものです ね。 

そんな わけで， 今年 は Oh!MZ 赏， OhIXI 赏， そして Oh!X68 赏 という 各 
概 種別の 赏は 取り止める ことにし ま した。 その代わり といって はなんで 
すが， 新たに シミュレーション ゲーム 赏 という もの を 設置し ま した。 次 
次と 出て く る ゲームの 数々， 当然 その 分 だけ それぞれの ゲームの ジ ヤン 
ルも 充実して きました。 こういった 時代の 流れに 対応すべく， 新しい 部 
鬥赏を 股 置して いく こと は， パソコン ゲーム 全体の 活性化に つながる の 
では， と 思い 設置した わけです。 

それにしても， 二の 1 年の パソコン ゲーム 界は 充実して いたので はな 
いかと 思います。 X68000 における ビデオゲームからの 移植の 応酬， それ 
に対する XI の 名作た ち。 その 両方の 力が ぶっかり 合って， ゲーム を 作る 
側と して はより 高度な レベルの もの を 作る 二と を 強いられ， 昨年より も 
質， 量と もに 向上した といえるでしょう。 こういった 状況 は 喜ばしい こ 
とだし， 今後 も 大歡迎 です。 

右の 表 を 見て ください。 これ は， 昨年と 同じように アンケート ハガキ 
の r *tt 薦 する ソフト」 の 欄 を まとめた ものです。 2 月 号から 12 月 号まで 
の 11 力 月閒の アンケート ハガキ のなかから， 各月 1100 通ず つ， 計 12100 通 
を 無作為に 選び その 結果 を 集計 してあります。 

晃 ていた だければ わかる と は 思います が， XS8000 の 「アフター パーナ 
一 j が ダントツの 1 位。 そのほか X68000 では， アクション， シ ユー ティ 
ングが 上位 を 占めて います。 一方 XI は， 昨年 もノ ミネ 一 ト されて いた ゲ 
—ムが 名前 を 連ねて います。 さあ， 一発 逆転なる か， 皆さんの 各 貧への 
清き 一 栗 をお 待ちして おります。 



1989 年 GAME OF THE YEAR 
アン ケー 卜べ ス卜 50 

1 . ァ フタ一 バーナー (X68Q00) 937 

2. テ 卜り ス （X1/X68000) • 48B 

3. ソーサ リ アン （XI) 479 

4. ジェノサイド (X68D00) 453 

5. SUPER 大戦 略 (X1/XB8000) 303 

B. スター クルーザー (X1/X68D0D) E7E 

7. ファンタジー ゾーン (X 昍 000) 866 

B. 三国志 （X1/X68000) 讕 

9. ドラゴン スビ リツ 卜 (X8BQ00) 184 

10. ウイザード リイ （X1/MZ-250D) ■ 

11. ィース II (XI) 1昍 

12. 信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 （XI) 176 

13. サンダー フォース II (X6B0Q0) 矚 

14. ラス 卜 八 ルマゲ ドン (X88000) 14P 

15. リポル ティー n (XI) 132 

16. 今夜 も 朝まで POWERFUL まあじゃん 2 (X1/XB800D) 110 

17. Mights MagicS (X1/XB8000) W 

18. R-TYPE (X6B000) 99 

19. アド ヴ アンス 卜 • ファン タジ アン （XI) 90 

20. ボスコ 二 アン CXGBD00) B2 

21. め そん一 刻 • 完結編 スペシャル （X68000) 81 

82. スペース 八 リア 一 （X68000) 78 

23. デス • ブリンガー (X68DD0) 77 

E4. マ 一ダーク ラブ DX (X680Q0) ■ 68 

國 ニュージーランド ス卜ー リー 瞧 to) 囂 

BB. サイ オプレ ード （XI) 81 

27. パック マニア （XBB000) 59 

28. 源平 时魔伝 (X680Q0) 58 

29. Might S Magic (X1/XB8D00) 57 

30. サ パッシュ (X68000) ■ 

31. D-RETURN (XG6000) 嚣 

38. 水 SHS (XI) 44 

33. 口一 グ アライアンス （X1/X68000) 43 

34. 5JE 珀 色の 適 雷 （X1/X68000) 41 

35. ィース （XI) 39 

36. A 列車で 行こう [I (XB800D) 38 

37. 價 長の 野望 , 全国 版 (XBBD00) 37 

38. 八 イド ライド 3 (XI) 38 

39. グラディウス （XB8000) 35 

40. 熱血 高校 ドッジボール 部 （X68000) 34 

41. リング マスター 1 (X6B0OO) 33 

42. 大海 令 （X68000) 31 

43. 沙羅 養 蛇 (X68000) 30 

44. 上海 （X6B0EJ0) ■ 28 

45. ウィングス （X68E300) 28 

4B. メタル サイ 卜 0(88000) S7 

野球 道 （XI) 27 

46. 蒼き 狼と 白き 牝鹿 • ジンギスカン (X1/MZ-250D3 26 

49. 太平洋の 嵐 DX (X68000) 25 

50. ナイ 卜 アーム ズ （X68000) 24 


30 Oh! X 1990.1. 


Oh!X ゲーム 大賞 

この 赏は， 文字 どおりい ままでに 発売され 
た ゲームの なかで， 最も プレイヤ一 を 楽しま 
せて く れ たものに 贈られる 栄誉 ある 赏 です。 

今年 も 多種多様な ジャンルから 1 5 本が ノ ミ ネ 
ート されました。 これらの ノミネート 作品 を 
見て 気づく こと は， X68000 は 今年 発売され た 
シュ一 ティングが 主流で あるのに 対し， XI は 
昨年 もノ ミネ 一卜された RPG が 依然と して 人 
気が 衰えず 登場して いると いう 点です。 特に 
「ィ 一ス IIj と 「ソ 一サリ アン」 の 強さに は 
もう 脱帽 モノです ね。 

しかし， ちょっと 残念に 思う 点 は. 相 変わ 
らず 全体 的に 他 機種からの 移植 ものが やたら 
と 多い ことです。 そんなな かで 新規 参入 会社 
である ズームの オリジナル ゲーム 「ジ エノ サ 
イド」 の ノミネート は うれしい 限りです。 日 
本フ ァ ル コムが ゲーム 界の 五木 ひろ し なら， 
ズーム は 光 GENJI といった ところでし よ う か。 
どこ ま で 票 を 集めて く れ るか 楽しみです。 

• アフター バーナー （XB8000) 
• ィ―ス II (X1) 

• ウイザード リイ （X1/MZ- 2500) 
• 三国志 (X1/X68Q00) 
'サンダー フォース II (X68000) 
• ジ エノ サイ ド 
• スター クルーザー 
•SUPER 大戦 略 (X1/X68000) 
• ソ ーサリ アン （X1) 
• テトリス (X1/X68O00) 
• ドラゴン ス ピリ ッ ト （X68000) 
• 信 長の 野望 ，戦国 群雄 伝 （X1) 
• ファンタジー ゾーン （X6B000) 
• ラスト • ハルマ ゲ ドン （X68000) 
• リポル ティー II (X1) 


ゲーム テ ザイン 賞 


この 赏は， ゲーム を 作る うえでの 発想の 良 
さや， その 基本 設計 を 評価す る ものです。 つ 
まり， グラフィック や シナリオ がどうの こう 
のとい うので はなく， ゲーム 自体の コ ンセプ 
ト がよ いもの， もしくは 機種の 特性 を 生かし 
たものに 贈られる 赏 なのです。 ここで は 各 機 
種の 性能の 違いなの か， X68000 はァ クシ ョ ン 
ゃシ ユー ティ ングと いった 動きの ある ものが 
多く， XI は RPG や シミュレーション といった 
じつく り 腰 を 据えて やる ゲームが ノ ミネ一 ト 
され ま した。 

アフター バーナー （X68000) 

三国志 (X1/X68000) 

ジ i ノ サイ ド （XB8000) 

ソ一 サリ アン （X1) 

ファンタジー ゾーン （X68000) 


テーマ 音楽 賞 


ゲームの 面白さ やその ゲームら しさ を 演出 
して くれる ゲーム ミュージック。 年々 レベル 
が 上がって いて， MIDI 対応の ものまで 登場す 
るな ど， ゲームに 浸る ために は 必要 不可欠な 
要素と なって いるよう です。 

今年の ノミネート 作品 は， 血が 躍る シュ一 
ティング ゲームに おいて さらに 熱く させて く 
れる， そんな BGM タイプの ゲーム ミュー ジッ 
クが 目立ち ま した。 

• ジ エノ サイ ド （XS8000) 
• 新 九 玉 伝 （XI) 

• スター クルーザー （X1/X68000) 
-スタ 一シップ ランデブー （X6B000) 
• ボスコ 二 アン （X68000) 


クラ フィック 箕 

ゲーム を 買う ときには グラフ ィ ックで 決め 
る， という 人が いる ほど 重要な 要素で ある グ 
ラフィック。 単に 絵が きれいな だけでなく， 
r きれいに 見せる」 といった センス や テク 二 
ックも ポイントと なります。 

今年 は， r 速い スクロール をしても 絵が ちら 
つかない」 などの 利点 を 持った X68000 が や は 
り 強く， 4 本 もの 作品が ノミネートされ まし 
た。 しかし， じっくりと 絵 を 楽しめる 「ィ一 
ス II」 も 捨てが たい ものが あります。 


、 ファンタジー ゾーン 
• ジ エノ サイ ド （X68000) 
' サンダー フォース II (X68000) 
' マーダー クラブ DX 
' ィース II (XI) 


特殊 演出 部門 賞 

この 赏は， ゲームの 良し 悪しに かかわらず， 
いかにして その ゲーム を プレイヤ一 に アビ一 
ル した 力、， という こと を 評価す る ものです。 
シナリオ を 損なわずに 「ゲーム を 見せる」 と 
いう 工夫 や 技術， そして プレイヤー を あっと 
いわせる ような 演出 を 凝らした ゲームに 贈ら 
れ ます。 

今回 ノミネート された 4 作品 は， それぞれ 
趣向 を 凝らした 演出で， プレイヤ一 を 楽しま 
せて く れま した。 

'サイ 才 ブレード （XI) 
• デス • ブリ ン ガー （XBBOO0) 
• スター クルーザー 
• ねじ 式 (X6800D) 


オリジナルシナリオ 賞 

ゲーム は 架空の 世界 だと はいえ， やはり 背景 
にある シナリオが しっかりして いないと， 楽し 
み も半滅 してし まいます。 特に RPG や AVG, シミ 
ユレ一 シ ヨンと いった ゲームで は， シナリオの 
レベルの 高さが， そのまま ゲームの 良さに つな 
がって きます。 しかしながら， 完成 度の 高さ は 
年 を 追う ごとに 上がって いるので， プレイヤー 
として は うれしい 限りです。 


さて， 今回の ノミネート 作品の なか, でも ひと 
きわ 異彩 を 放って いるの が ツァイ 卜の 「ねじ 
式」 。 地味な が ら も な に か 奥深 いもの を 感じさせ 
る 新しい タイプの シナリ ォ でした。 

• アド ヴ アン スト • ファン タジ アン （XI) 

• 水 ilM 云 (xD 

• ねじ 式 (X68QOQ) 

• 原 宿 アフター ダーク （X1) 

• マ 一ダーク ラブ DX (X68000) 


主演 S 助演 キャラクタ 寅 

今年の 二の 部門で は， 人 それぞれの 思い入 
れ という もの を 尊重して， あえて ノミネート 
はしませんでした。 今年 I 年 あなたが 出会つ 
た パソコン ゲームの なかで， 忘れられない， 
忘れたくない， といった キャラクタ たちに ぜ 
ひ I 票 を 投じて あげて く ださい。 


ノ ミ ネ- 


な I 



r^r. 。s p， fira pnrj^tanrjr] p^rxi ra^ nji ； 
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SFS ファンタジー 賞 

昨年 はお 休み させて いただいた 二の 貧です が， 
またまた 復活させる ことにな つてし まい ま した。 
理由 はノ ミネ一 ト 作品 を 見て いただければ わか 
ると 思います。 

架空の 存在で ある ゲームの 世界に あって， ど 

れ だけ 独自の SF らしく， また ファン タジ ックな 
世界 を 展開して ブレイ ヤーの 想像力 を 沸き立た 
せる か。 これ は 古今東西 ゲームに おいての 重要 
な 課題です。 「ああ， 二の ゲーム を やって よかつ 
た」， そう 思わせ るよう な ドラマチック な 展開が 


移植 ビデオゲーム 簧 

この 赏は， ビデオゲームから 移植され たゲ 
ーム のなかで も 完成 度が 高く， 人気 も 高 かつ 
たものに 贈られます。 さすがに ビデオゲーム 
の 主流が シュ一 ティングと ァ クシ ョ ン のせい 
か， X68000 の ひとり 舞台と 化して しまったよ 
う です 。ゲーセンで 100 円 玉 を 注ぎ込んだ ゲー 
ム たちが， すべて 居ながら にして できる 幸せ 
な 時代が， もう そこまで 来て いるよう です ね。 

R-TYPE (X6800Q) 
アフター バーナー （X6fl000) 
ファンタジー ゾーン （X680H0) 
パック マニア （X68000) 
ニュー ジ— ラン ドス トー リ- 


海外 移植 ゲーム 賞 


日本の パソコン ゲーム も それ は それで 楽し 
いのです が， ゃはり海^^にも良ぃゲ一 ムはた 
くさん あります。 日本の ものと は 別に， 発想 
の 違い や 観点の 違いな どが 逆に 新鮮に 見えた 
り もします。 そういえば， あまり あちらの ゲ 
—ムに 「お 涙ち ようだい j ものはありません 
ね （関係ない か）。 

そういった 海外 移植 ものの なかから， 人気 
の 高かった もの をノ ミネ 一卜して みました。 

• Might & Magic 11 (X1/X68000) 

• ローグ アライアンス （X1/X68000) 
• ウル ティ マ （XI) 

• WINGS (X660Q0) 


ある SF& ファンタジー ゲームに こそ 贈りたい 赏 
です。 今回 ノミネート された 4 作品 は， そうい 
つた 点で 十分に 二の 赏に 値する と 思います。 

「ねじ 式」 が？ とおつ しゃる 方 もい ると は 
思います が， あれ は あれです ごく ファン タジッ 
クなゲ 一厶 だと 思い， ノミネート させても らい 
ました。 

• 38 万 キロの 虚空 

• Might & Magic II 

• アド ヴ アン スト • ファン タジ アン （X1) 
• ねじ 式 （X68000) 


シ ユー ティング ゲーム 寅 

今年の この 部門 は 豊作だった ので， ノ ミネ 

- ト 作品 を選ぷ のにず いぶんと 頭を悩ま せま 

した。 が， 結局 無難な 線で 落ち着い たといえ 

ましょう。 やはり， シュ一 ティング という 部 

門の せいか， X68000 が 大部分 を 占める という 

結果に なり ま した。 

アフター パーナ— を 筆頭に， ど 二まで 票が 

伸びる か 楽しみな ところです。 

• アフター バーナー （X68000) 
• ファンタジー ゾーン （X68000) 
• サンダー フォース u (X68000) 
• リポル ティ一 II (X1) 
• ボスコ 二 アン （X68000) 


シミュレーション ゲーム 寅 

今年 は なぜか やたらと シ ミュレ ーシ ヨンの 
秀作が 多く， 評価せ ざる を 得 なくなって しま 
つたた め， 突如と して 設置して しまった この 
部門。 r 三国志」 や ""SUPER 大戦 略 j といった 
ウォー シミュレーション だけでなく 「プロ ダ 
クシ ヨン. マネ一 ジャー」 といった タイプの 
シ ミュレ一 シ ヨンが 出た 二と も 喜ばしい 二 と 
です。 じっくりと 楽しみたいです ね。 


SUPER 大戦 略 (X1/X68000) 
三国志 (X1/X6BQ0O3 
A 列車で 行 こ う II (XB80D0) 
プロ ダ クシ ョ ン • マネージャ- 
ウォー ニン グ （X6fl000) 


インテリ ジェ ン卜簧 

昨年 パズル ゲーム 貪と テーブル ゲーム 赏に 
分けた この 部門で したが， テーブル ゲームの 
ノ ミネ 一卜の 大部分が 麻雀 ゲームと いう 事態 
がまた もや 生じて しまいそう だった ので， 麻 
雀 ゲームの レベル 向上 を 願って また く つつけ 
てし まい ま した。 

頭の 血の めぐり をよ くしたり， の ほほん と 
楽しむ のに は これら の 作品が びつ た り だ と 思 
いこの 5 作品 をノ ミネ一 ト しま した。 


琉球 (X68000) 
テトリス 
雀棄 1 
森 田 将棋 II (XGB000) 
麻雀 狂 時代 SPECIAL II • 冒険 編 (X1) 


スポーツ 大賞 


この 赏は， いわゆる スポーツ ゲームの 力作 
に 贈られる 賞です。 昨年 は， 野球 ゲーム まつ 
盛りと いう 慼の あった この 部門です 力 S 今年 
は ゴルフに ビーチバレー， 野球に エア ホッケ 
—と パランス よく 分かれました。 えつ， エア 
ホッケ一 は スポーツ じ やない つて ？ いえい 
え， マウス を パドルに 見立てて スコン スコン 
や るんだ からへ タ すり や 全身 運動 モノで しょ， 
あ一 た。 


' パワー リーグ （X68000) 
| ダブル イーグル （XB8000) 
シャツ フ ゾレハ 'ック • カフェ 
' V'BALL (X68000) 
' 野球 道 國 



(X68000) 


底抜け 脫 線 ゲーム 賞 

読者の 皆さん も一 度 は 経験が ある 失敗 買い。 
思って いた ものと ずいぶん 違って 悲しみに く 
れた 二と もあった でしよう。 その 思い を どう 
ぞ ここにぶ つけて ください。 ただし. もう 怒 
り も 治まって 「あつ はつ は〜， あのと きは呆 
然とした な あ」 と 笑って 話せる ような ものに 
限ります。 推薦 理由 も一 筆 添えて くださいね。 


^ ート なし 


翔 

'> ふ恤删 I 
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応藝髮 項 


1989 GAME OF THE YEAR に 応募され たい 方 
は， 今月 号の 愛読者 カードの 記入 欄， または 官 
製 ハガキ に Oh!X ゲーム 大賞と ソフト 名 （今年 は 
原則と して これ を 明記す る ことにします)， その 
ほか 自分の 応募したい 各赏の 名前と ソフ ト名， 
そして それらの 推薦 理由 を 明記して， Oh!X 編集 
部までお 送り く ださい。 

お送りい ただいた ハガキ の 中から， メッセ一 
ジを 採用 させて いただいた 方に 抽選で， 任天堂 
の 「ゲーム ポ 一ィ」 を I 名の 方に， アポロの 
「BATMOBILEj と， BNN 発 It の 「RPG 秘宝 館 j 
「RPG 人名 錄 j r RPGI00 の 疑問」 を 各 5 名の 方 
に， また 100 名の 方に は 0h!X4 月 号の 表紙 を あし 


ら つた 特製 「0h!X ノート j をプ レゼ ン 卜します。 
締め切り は 2 月 ほ 日 （当日 消印 有効） です。 皆 
さんからの たくさんの ご 応募， 編集部一 同お 待 
ちして おり ます。 




ファンキー アイ テア 霄 


この 赏は， プレイヤーの 脳天 をぶ ち 抜く よ 
う な 強烈な ィ ン パク ト を 与えて く れたゲ 一厶， 
もしくは， いままで 取り上げられなかった こ 
と を 題材に した ゲームに 対し， その アイデア 
をた たえて 贈られる 貪です。 

没個性の この 時代に あって， ポリシ一 を 持 
つて 独自の 世界 を 切り開いて くれた 二の 4 作 
品 を， 今回 は ノミネート したいと 思います。 

昨年の I 位 は， 当然と いおうか やはり 「た 
んば」 でした。 大胆な 発想と グラフィック 力； 
この 赏を 確立した といっても よいでしょう。 

，ねじ 式 （XBS000) 
'琉 球 （X68000) 

• ソフトで ハードな 物 K 2 (X68000) 
• デュアル ターゲット 第 4 の ユニット 3(XB8000) 


最 優秀 パフォーマンス 寅 

今回 惜し く も ノミネートに 漏れて しまった， 
もしくは ノ ミネ一 卜までに 発売が 間に合わな 
かった， そんな 悔し涙 を 流した ゲーム もた く 
さんあった でしよう。 でも， そんな ゲームた 
ちの なかに も r うつ， こ， これ は 凄い j とう 
ならせた 宣伝 用 ソフト， いわゆる デモ ソフト 
を 作って くれた ものが ありました。 この 赏は， 
パソ コン ショッ プな どの 店頭 デモで 大 活躍 し 
て くれた ゲームに 凤 曾ら れる赏 です。 今回 ノミ 
ネートされ たこの 3 本， 思わずお 店で 見入つ 
てし まった 方 もい らっしゃ るので は ？ 

• 夢幻 戦士 ヴ アリス II (X68000) 
• ミツ ド • ガ ルツ ゴールド 68K (X68000) 
• ナイ ト アーム ズ （XB8000) 



♦ タイ マーズの CD を 買った。 う 一ん， 日本語で 
もこう いう 歌詞が のっか るんだ。 平 沢 進の 「時 
空の 水」 もよ かった な あ。 細 野 晴臣の r omni 
Sight Seeingj も 気持ちよ かった し。 とても TR- 
808 使って ると は 思えない もんな。 その 辺の ライ 
ブ パンドより ずっと 音が リアル だ もん。 映画 も 
ブラック レイン なんてす ごかった しな。 神経 衰 
弱 ぎりぎりの 女た ち も 楽しかった し。 でも 意表 
を 突かれた の は パト レイ バー （映画 だ よん） だ 
な。 思った より 面白かった しな。 さすが 微妙な 
喑 さは 押 井守 だ。 今年 は 豊作だった， というん 
だろう。 

で， 肝心の ゲーム だけど。 '88 年に 比べる と 揃 
つてた ね。 特に 下半身 （じゃなかった 下半期)。 
上半期 は アフター バーナー なんかの シュ一 ティ 
ング势 に 押されて いたけ ど， 下半期に なると 変 
な ゲームが 現われたり （琉 球， ねじ 式)， 空前の 
ゴルフ ゲーム ラッシュ （ジャック ニクラウス， 
遙 かなる オーガスタ， ダブル イーグル など） な 
ど 新しい 動きが 見られた から。 T&E よ， はやく 
X68000 版ォ一 ガス タ を 作れよ （そ 一い えば， T&E 
つて 私の 実家から 車で 10 分く らいのと ころに あ 
るんだ よね）。 私お すすめの ゲーム はとい うと， 
有無 をい わせず r ねじ 式」 だ。 次点が 「ファン 
タジ 一ゾーン」 と 「ダブル イーグル」 つてと 二 
だな。 頑張れ， ねじ 式。 

それにしても， ここ 数年 上位 を 独占した ィ一 
ス&ソ 一サリ アン， 大戦 略， 光栄 シ ミュレ一 ショ 
ンの 3 大派閥 は 強いな あ。 自民党 も ああな つち 
やった こと だし， 新しい 波が 打ち寄せれば' 90 年 
代 は 楽しい 日々 を 過ごせる か も し れな い。 


(荻漥 圭） 

♦ わが X シ リーズに おいて， '89 年の 大きな 事件 
は 2 つ ある。 ひとつ は， X68000 専用の 新作が 登 
場し 始めた こと だ。 いままで は， アーケードの 
移植， または 既存 ソフトの グレードアップ バー 
ジョンが ほとんどであった。 それが， 他 機種に 
はない， X68000 で し か遊ぺ ない ゲームが 登場 し 
始めた こと は， 実に 誇らしい 二と だ。 

ソフ 卜 ハウスに とって 移植 ものと いうの は， 
す でに 他 機種で ある 程度の 評判 と 儲 けが あ る た 
め， I 櫬 種く らい コケ てし まっても たいした ダ 
メ一ジ に はならない が， 新作で コケ たら とんで 
もない ことになる。 他 機種に 移植しても ヒッ ト 
は 期待で きないし， まして や X68000 のように 単 
—機種の 性能 を フルに 生かした もの だと， 移植 
さえ もで きない かもしれ ない の だ。 それ を 考え 
ると たいした 冒険 行為だった といえる かもしれ 
ない。 

こうした 偉業 を 成し遂げた ソフト ハウス 「ァ 
ル シス ソフト j r ズーム」 「システム サ コム」 な 
どに は 拍手 を 送らなければ ならないだろう。 

さて， もう ひとつの 事件と いうの は， いわず 
と 知れた' 89 年 夏の ビッグ ィ ベン ト 「ィ一 ス 3」 
に， XI シリーズが 参加で きなかった ことで ある。 

これ は， その後の X 卜ン リーズの 新作 含有率に 
かなりの 打撃 を 与えた ようで， 今後の 行方が 心 
配され る。 こうして 見て くると， ソフト ハウス 
側の X I から X68000 への 移行が 確かな ものに な 
つてき ている よう だ。 

P.S. 今年 も おもしろい ゲームが た く さん 出ます 
ように！ ノ、' ンッ パンツ （西 川 善 司） 


PA 'な S め' 
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A-JAX 

全 8 ステージの シ ユー ティ ング ゲーム。 2D ステージ では， 
超音速 ヘリで 真上からの 視点で 攻擎， 3D ステージ では， ジ 
ェ ッ ト 戦闘機で 真 後 ろから の 視点で 攻撃す ると いう ひと 粒 
で 2 度お いしい ゲーム だ。 


ソフト ゥェ z 


いや〜， 先月 はものす ごい ゲーム ラッシ 
ュで 思わず ページ を 拡張して お届け しまし 
た 力 5 , 今月 はまた 通常に 戻して 進めて いき 
たいと 思います。 では， さっそく 順 を 追つ 
て 紹介して いきましょう。 まず はコ ナミ 力' 

ら発壳 された A-JAX。 2D と 3D の ステージ 
で 構成され たシ ユー ティ ング ゲームです。 
な かな かの 出来な の で， ゲーセン で 燃 え た 
人 もこ れな ら 満足で き る かな。 同 じく ァー 
ケー ドか らの 移植 ゲーム， Vli 波 新 IJJ1 社の モ 
トス も 発売され ました。 こちら は GAME 
REVIEW で 紹介 してい ますので， あとで じ 
つくり 読んで くださいね。 そうそう， シン 
キング ラビ ッ 卜の 倉庫番 パーフェクト も XI 
版と X68000 版が 同時に 発売され ま した。 こ 
ちら も GAME REVIEW で 紹介 しています。 

先 月 紹介 した カオスの ァ ルビオ ン です が, 
そろそろ 発売と いう こと で 画面 写真 をお 届 
けしましょう。 発売が 楽しみで すね。 

li;j 作から わずか 1 力） 4 というのに， 勢い 


づ いて はやばや と ず; 2 弾が 登場 してし まつ 
たのが データ ウェス トの Misty2。 基本的な 
システム は 前 作 と じ。 じっくり 推理 を 巡 
ぐらしたい 方に はおす すめです。 あと シリ 
ーズ ものと して は ボニー キヤ 二 オンから ゥ 
ルティ マ IK が 登場。 |W 作 よりも はるか に 操 
作 性が よくな つてい ます。 ウル ティ マフ ァ 
ンは 見逃せません ね。 

あと， シミュレーション ゲームの 大御所 
光栄 か ら は 侍 ち に恃っ た 信 長の 野望 • 戦国 
群雄 伝が X68000 に 登場。 光栄 か ら はさら に 
水滸伝が '89 年中に 発売され ます。 お 正月 に 
じっくり 家で やる の もい いので は？ おつ 
と， そうだ， もう ひとつ シミュレーション 
ゲームが あつたんだ。 ボース テックから， 
あの 銀河 英雄 伝説が, 1', ます。 早ければ 1 H 
ころに は 発売 かも。 乞う ご 期待 ！ 

そのほか 入って き た 情報と して は， M.N. 
M Software の X1HIRPG アルガー ナ， ポニ 
一 キヤ 二 オンから W じ く XI 用 RPG プール' 
才ブ • レディ アンス， X68000fH にはビ クタ 
一音 楽 産業の ダン ジョン マスターな ど 力 ; ， 
それぞれ 開発 中との こ と。 お 年 ョ;. をた めて 
楽しみに 侍って いましょう。 では， また。 


なんじ や, こり や 一 I 

I アフター バ 一ナ一 （前回 順位） 1 

2 テトリス 6 

3 ソ 一サリ アン 5 

4 ジェノサイド 2 

5 スター クルーザー 7 

6 ファンタジー ゾーン 3 
7 ナイト アーム ズ 

8 メタル サイ ト 

9 V'BA しし 

10 サ パッシュ 9 
年 も 押し迫って 寒くな つてき ましたが， 皆 


さん 元気に 寝込んで ます か？ 浦 川です。 今 
月の TOPI0 です が， しばらく 続く と 思われた 均 
衡 状態が 突然 ノ 、'ラ バラに なって しまいました。 
確かに r 上位 3 作に * い 込める ソフト を 期待す 
る」 と は 言いました けど. まさか こんな 定番が 
入って くると は •••••• ねえ。 よく 見る と， ランク 

アップ を 果たした ソフ トは X1 にも ある ものば か 
'ハ 

なぜでしょう？ 知って るけ ど 教えない。 そ 
れ でも アフター バーナーが この 大変 動に 耐え 技 
き， トップ を 堅持で きたの は， X1 ュ一 ザ 一から 
の 支持 も 厚かった のが 大きい ようです。 

下位の ほうに は， 年末の 新作が ぼつぼつ 顔 を 



銀河 英雄 伝説 


アルガー ナ 


水滸伝 


新作 ソフ卜 I 報 


☆ …… 12 月 I 日 現在 発売中 ★ …… 近日 発売 予定 

叫, ヒ された t の W 外の WRt について は ifittfit はさまれ ており ません。 

☆ ウル ティ マ m 

ミナ クスと モン ディンの 減 亡 後， 平和だった ブ 
リ タニアに 次なる 危機が おとずれた。 海上に は 謎 
の 島が 姿 を 現し， 山に は オークが はびこ り 始めた。 
海上の 経済 は 完全に ス ト ッ プ， そ し て 港に た ど り 着 

いた I 隻の 廃船に 書きつ けられた 血 文字 …… EXO 

DUS。 2 人の 魔術師に 生み出された 「何 か」 が復 I 

を 開始 せんと している の だ ！ 

ウル ティ マ シリーズの 3 作 目。 今回 は キャラ 

クタ一 デザイン や システムが一 新され， 心機一 転 

の 出来に なって いる。 注目の I 作。 

Xl/turbo 用 5"2D 版 I 枚 組 8, 800 円 

ポ ニー キヤ 二 オン G03 (221)3161 

☆A-JAX 

2D と 3D の ステージで 構成され たシュ 一ティ ング 
ゲームで， 赤い 敵機 を 破壊して 出て きた カプセル 
を 取る 二と により， パワーアップ していく 仕組み 
になって いる。 また， 赤い 敵機の 編隊 を 全滅 させ 
て 出て きた カプセル を 取る と， 自 機と 同じ 動き を 
する オプションが 付く。 ステージ は 8 つ， もちろ 
ん ジョイ ス ティ ック 対応 だ。 
X68000 用 5"2HD 版 3 枚 組 8, 800 円 

コ ナミ S03 (264) 5671 

'なモ トス 

敵 を 体 当た り では じ き 飛ばす という， 単純 明快 
な ルールの アクション ゲーム。 こちら もァ ーケ一 
ド からの 移植 だ。 ラウンド はお， オプション はパ 
ヮ一 パ一ッ と ジャンプ パーツの 2 種。 うまく 使 
つて 攻撃 を 有利に 運びたい もの だ。 MIDI 対応と い 
うの もうれ しい。 


出して きました。 特に 票の 伸びが 期待で きそう 
なの は， ナイト ァ一 厶ズと メタル サイトの 2 本。 
どちらも みんなが 葉誊を 出した 頃 は デモし かな 
かった はずなん です が， その デモの インパクト 
がす ごかった という ことでしょう。 発売 後の 動 
きに 注目 だ あ。 

この 先， モ トスに ラグ一 ンに スーパ一 ハング 
オンに サンダー ブレードに A-JAX と， 強豪が ぞ 
く ぞくと 控えて います。 しばらく GAMEOFTHE 
YEAR との 兼ね合い もあって， 得票 は 乱れそう で 
すが， その 混 i§ しの 中から 拔け 出る の は どこか 楽 
しみです ね。 GAME OF THE YEAR の ほう も， お 
ハガキ お待ちし てます。 では また。 


X68000 用 5"2HD 版 7, 800 円 

電波 新聞社 ほ 03 (445) 61 I I 

★ 信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 

いまや 歴史 物 SLG として 名高い 「'信 長の 野望」 シ 
リ一ズ 最新 版が いよいよ X68000 にも リ リースされ 
る。 基本的な 路線 は 同じ だが， 今回 は 新たに 人材 
登用 と いう 要素 を 加えた のが 大きな 特徴。 個性 あ 
ふれる 武将 は 200 名 を 超え， これらの 人材 を 取り 立 
てて 内政の サポート 役と したり， 領地 を 委任した 
りで きる の だ。 また， 戦争 シーンの ルール も 若干 
システム アップされ， 夜戦 や 籠城 戦な どの 戦略が 
新たに 加わった。 

X68000 用 5 ff 2HD 版 2 枚 組 9, 800 円 

光栄 S044(6I)6861 
☆ Misty2 

早く も シリーズ 第 2 弾が 登場。 今回 は ユーザ一 
から 寄せられ たもの も 含め， 5 つの シナ リ ォが用 
意され ている。 聞き込んだ 情報から 推理し， 質問 
に 答える という バタ一 ンは前 作と まった く 同じ。 
紙と 鉛筆 を 用意して， 得た 情報 を じっくり 考えよ 
う。 お便り コーナ一 や 探偵 講座 も ある ぞ。 

X68000 用 5"2HD 版 5, 000 円 

デ 一 タ ウェスト O06 (968) 1 236 

★ ダンジ ョ ン マスタ一 

欧米で 大人気だった アクション RPG 力、'， FTL 社 


自身の 移植で ビクター 音 産より 発売になる。 ゲー 
ムは 破壞さ れた 世界 を 復元す るカギ となる フ アイ 
ァ スタッフ を 手に入れる ため， 4 人 バー ティで 全 
14 レベルの 迷宮に 挑む という もの。 

落ちて いるもの を 見る， 食べる， どこかに 置く 
といった 幅広い 行動が でき， メニュー を 開いて い 
る 最中で も 敵 は 自分の 判断に 基いて 動いて いる 
という 凝りよう だ。 武器の リーチ や， 攻撃の 方向 
による ダメージの 違いにまで こだわり， あたかも 
自分が 実物の ダン ジ ョ ンに 入って いるかの よ う な 
感覚が 味わえる。 
X68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 

ビ クタ 一音楽 産業 Q03 (423) 790 1 

★ Musicstudio Mu-1 

Musicstudio から リ アル タイム 録音機 能 を 除いて， 
細かな 改良 を 加えた MIDI プレイヤ一。 PC-980I 用の 
「ミ ュ一ジ 君」， 「ミュー ジ郎 」 の データが コン バー 
ト， 演奏で きる のが 最大の 特徴 だ。 

ミュージック シェル も 大幅に 機能 アップし， 操 
作' I 生 も 向上。 そのほか， カラ一 化された ウィンド 
ゥに マジック パレットで 描いた 絵が 読み込めた り ， 
ウィン ドウ 内に テレビが 映る イメージ モ一 ド も 付 
いた。 サイバー スティック にも 対応す る。 
X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

サン ■ ミュージカル' サービス 003(419)8839 



プール • 才ブ • レディ アンス 


ァ ルビオ ： 









ma 



」 



i 騮 liflK 

信 長の 野望 • 戰 国 群雄 伝 


.11 ノ 

'にお 








1 




7y 


mm 


in 

罄 111 


ダン ジ ヨン マスタ- 


THE SOFTOUCH 35 



orroucH 


GAME REVIEW 



htUiEUI 


今月 は 年末 年始の せい もあって か， 紹介し 

たい ゲームが 7 本 も 出て きて しまい ま した c 
XI に は r ヒーロー • 才ブ 'ランス」 と 「ゥ 
ルティ マ nij の 2 本 を， X68000 に は 「シャ 
ッ フル パック' カフェ」 r 7 ラッピ 一 2j を 
はじめ 5 本 を 用意し ま した。 



ヒーロー • 才ブ • ランス 

言わず と 知れた 海外の 移植 ゲーム。 RPG と 
思いき や， B 人の 雷 険者を そのつど 替えて 
剣 や 魔法で 戰 つてい く アクション ゲーム だ。 

► あなた は 「ランス （昔の カープの 外人で 
はない） の 仲間た ち」 となって ド ラコニア 
ンを 倒し， r ランスの ヒーロー」 となる の 力 * 
使命 だ。 この ゲームの マニュアルに は， 大 
胆 にも r これ は RPG ではない」 と 書かれて 
いるが, どう 見た つて ァ クシ ョ ン RPG た * ろ 
う。 「仲間た ち」 といった つて， 同時に 操れ 
るの は ひとり だから， 大昔に やった 某 レリ 
タスの ヒョ コヒョ コ 歩き を 思い出して し ま 
う の だつ た （もっとも こっち は セーブで き 
るが …… ）。 

RPG ではない という だけあって， なかな 
かァ クシ ョ ン 性の 強い ゲームに なって いる。 
特に， 敵が ヒョコ ヒョコ と 歩いて きて 剣 を 
プンプン 振って， こっち も プンプン 振って 
いると， そのうち 敵が ばん！ と はじける 
ように やられる のが 小気味よい。 なんとい 
つても， 英語 モー ドで やれば 語学力が つ く 
のがよ い。 さすが 移植 ソフトで ある。 ちな 
みに これ は， ウル ティ マ を 移植した ポ ニー 
キヤ 二 オンの 移植で ある。 

熱中 度 00 (亀） 
► 皆さん ご存じの テーブル ト一 ク RPG, 
AD&D の コンピュータ ゲームです。 ドラゴ 
ン ランス 戦記 は 小説 化されて いるので， 目 
を 通した ことの ある 人なら 「ゲームの 遊び 
方」 を 読めば， すぐに 遊べる でしよう。 

この ゲーム は 意外 （失礼！） にも ァ クシ 
ヨン ゲーム なんです ね。 てっきり フ ツーの 
RPG だ と 思って いた 私 は， ちょっと 新鮮 な 



ゲーム 要 紫 
英語の 勉強 


劇画 



アクション * 作 性 




驚き を 覚えて しまい ま した。 基本 は 8 人の 
パーティの なかから 状況に 応じて ひと り を 
選び 剣 や 弓， 魔法な どで 戦って いく という 
もの。 でも， アクション ゲームな ので あま 
り 魔法 を 多用し ないほうが 楽しめます。 そ 
れに， なかには あまり 使えない 魔法 も ある 
ので， ひととおり 試して みると いい かもね。 
で， 肝心の 操作 性なん だけ ど， ちょっと 
「う 〜ん j とうな つてし まう。 アクション 
が 主体で あ りな 力 ？ ら， ス ピー ド がい まいち 
遅 いんです。 もっと バタ バタと 敵 を 倒せた 
ら よかった のに。 原作が いいだけ にち よつ 
と 残念。 次回 作 を 期待して います。 
熱中度^>[>1>1>[>1> (K.M.) 

XI turbo 用 5"2D 版 4 枚 組 7, 500 円 （税別） 

ボニー キヤ 二 オン S03(221)3I5I 


ウル ティ マ m 


豳 


ビジュアル アイデア 


—連の ウル テ イマ シリ ーズ からの 移植 第 4 
作 目。 パーティ 編成 は 4 人まで。 前 作より 
も 操作 性が よ く なって いる。 

► これ は 違う ！ 確かに， 前 作と はそんな 
に 違わない かもしれ ない。 そんなに 速くな 
つたわけ でもない。 し 力' し， その キャラ ク 
タゃ， ダン ジョン 内の 壁に は 気合いが 感じ 
られ るので ある。 ソ ーサリ アンみ たいな キ 
ャラ クタに なった かもしれ ないし， なんと 
か 楽しめる ほどの ス ピー ド になった と 思う。 
それ もこれ もこの 気合いが 入った， という 
こ とのせ いなので ある。 

ウル ティ マの I と II で， 悪の モン ディン 
と ミナ クスは 倒された。 しかし， この 2 人 
の 間に は なんらかの 契約が あり， 不気味な 
なに かが 生み出され たようで ある。 それ を 
確かめる のが そなたの 天命な ので ある。 い 
ままで ウル ティ マ を やった ことがない （や 
りた 〈なかった？） 人 も， この 4 作 目 は 一 
見の 価値が ある はず。 特に， この ダン ジョ 
ン は進ィ 匕して， 壁 も ドア もき れいに なって, 
やっと 入 並に なった と言えるの である。 よ 
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かった， よかった。 ストーリー はもと もと 

いいから 面白い か も よ 。 

熱中 度 ►►►►[> 0 0 (鶴） 

► あの 名作 ウル ティ マシリ ーズの パー ト 3 

が 登場です。 ゲーム システム 自体 は あまり 
変わって いません 力 ? ， 前回までの I， II, 
IV で 問題 だつ た 操作 性の 悪さ が， かなり 改 
善され ています。 これにより， いままで 面 
倒 だつ た マ ッ プの 移動 も スムーズに な り ， 
イラ イラす る こ となく ゲーム を 楽しめます。 

今回 も， ロード 'プリ ティッシュに 召集 
された 勇者た ちの 冒険の 物語で， この 広 
い！ ひろ〜 い 世界 を 馬 や 舟に 乗りながら 
旅 をし ます。 

慣れて いる 人 は ともかく， 初めて この ゲ 
ームを プレイす る 人 は， ずいぶん 戸惑う と 
思います が， この 寒い 時期， 部屋に こもつ 
て ゆつ く り ウル ティ マの 世界 を 旅して みる 
の もい いんじゃ ないかな。 いまさら ウル テ 
イマなん て， と 言わずに 一度 はまって みて 
はいかが でしよう 力'。 ボニー キヤ 二 オン さ 
ん， この 調子で 次に 予定され ている ウル テ 
イマ V の ほう も しっかり 移植しても ら える 
とうれ しいな。 




ゲ一 ム要菜 バランス 


いつ もの 



リ一 性 グラフィック ビジュアル アイデア 


熱中 度 ►►►►>!> C> (純） 

Xlturbo 用 5"2D 版 2 枚 組 8, 800 円 （税別） 

ポニ一 キヤ 二 オン 003(221)3151 

シャ^フル パック • カフェ 

マウス をパ ドルに 見立てて パック を 打ち合 
う エア ホッケー ゲーム。 対戦す る 相手 は， 
1 0 人の 宇宙人 と 1 体の ロボット だ。 


► デパ一 ト の 屋上なん かに 置いて ある エア 
ホッケーみ たいな ゲーム だ な と 思 つたら， 
冗談で な くそう だった。 またの 名 を 「疑似 

3D の ひと り テニス」 とも 言う。 この テのゲ 
—ムは テンキーの 4， 6 で パドルの 移動 を 
行う ものと 相場が 決 まっていました 力 5 , そ 
こ は 我 ら が X68000 です よ お。 標準 装備の マ 
ゥ ス を 使つ て 前後左右に パ ドル を ガンガン 
動かす こ と がで きち やうの だ。 これ はもう 
マウス がハ。 ドル になって しまった ような も 
ので， 机の 上の 物を片 づけて おかないと， 
パニ ック になって しまう。 間違つ て も 飲み 
かけの 缶 コーラ なんか 置い とかない よ う に 
ね。 でない と 机の 上に コーラの 海が できて 
し ま います ぞ。 

コンピュータと 試合 をす るんだ けど， 強 
い 相手に なると 自分の 打った 玉 （？） を ほ 
.と んど 打ち返して くるので， まるで 鏡に 映 
つた 自分 を 相手に している よう。 腕が だる 
くな つて， マウスが 汗 まみれに なるほど 熱 
中して しま う ゲーム だ。 
熱中 度 ►►►►►[>[> (H. K.) 

► 2 年 以上 酷使に 耐え 続けた 我が マウスに 



セリフ ももつ とね I 

この 前， テレビで バッテン 荒 川 （知らないで 
すか？ 九州の ローカル 芸人なん です けど） の 

24 時間 密着 取材って いうの を 見ました。 この バ 
ッ テンさん の芸が 面白 いんです よ 二れ が。 ど一 
ゆ 一芸 かとい うとお バァ さんの かっこう （本当 
は 40 歳ぐ らいのお つさん な ん だけ ど） をして 早 
口の 博 多弁で しゃべ くるわけ です。 これが 実際 
に 見る と 面白 いんだ。 私 は 方言 （この場合 は 博 
多弁） つてい うの ものの インパクトの 凄 さ を 再 
認識して しまった わけです。 



ゲーム 要 茶 バランス 



は 苛酷 過ぎる 試練であった。 ローラー にた 
まった わずかな ほこりと， ボールの 些細な 
傷が 微妙に 手元 を 狂わす。 地球人ら しい 洗 
濯屋を 相手に している うち はま だ 楽勝 だつ 
た。 問題 は， 奇妙な 笑い声 を 出し， 少しで 

も 負ける！; 怒り 出す 短気な 宇宙人た ち だ。 
トーナメント する 前に， 酒場に たまった ャ 
ッら から 適当に 相手 を 選んで クリ ック する。 
プロフィール を 見て びびりつつ も， これ も 

また 流れ者の 宿命。 おっと， カウンタ一 の 
陰に 隠れて いる ロボット 野郎が 弱 そ う だ。 
一夜の 慰み を 求めるなら それでも いい。 負 
ければ 負けた の 風が 吹く。 だが， トー ナメ 
ント ともなる と 話が 違う。 わかった の は， 
新しい マウス （そして マウス パッド） を 手 
に 入れてから 再来すべき こと。 おお， あの 
超能力 を 使う キタ ない 女王め ！ 

ただの エア ホッケーが こ こ まで エンター 
ティ メント になる と は。 あと は 元気な マウ 
ス さえ あれば ナイ ス。 

熱中 度 ►►►►►OO (K) 

X68000 用 5"2HD 版 7, 800 円 （税別） 

ブロダ 一バンド ジャパン 003(341)1135 

で， 私 は 思った のです が， なぜ アド ベン チヤ 
—ゲームの キャラクタに 全然 方言 を 堞 ら せない 
んで すか， シナリオ 屋 さん。 たとえば 漫画なん 
かで も 特徴 的な キャラ を 作る のによ く しゃべら 
すんで すよ。 たとえば 「〜だつ ちゃ j とか。 う 
る 星 やつらの ラムち やんだ つてす ぐ わかる でし 
よ。 そのぐ らい インパクト あるんで すよ。 だか 
ら I 回 やって みて くださいよ， だまされ たと 思 
つて （だまされたり して）。 

それに して も， ま た バッテン 荒 川が 見たい な 
あ。 ビデオで も 出て ないかな あ。 それとも 九州 
まで 見に 行つ ちゃおう かな一。 （で） 
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フ ラッピ 一 2 


ブルース トーン を 敵 を かわ しつつ ブルー ェ 
リ ァに 運んで い く アクション パズル ゲーム。 
キャラクタの 動きが かわいらしい。 

► デー ビー ソフトと 言えば フ ラッピ 一と 言 
う ほどの 名作， アクション パズル ゲームの 
大御所が 帰つ てきました。 その 名 も フラッ 

ピー 2。 r キング 'フ ラッピ一 があった にも 
かかわらず， フ ラッピ一 2 と はこれ いか 
に？」 「 1 , 2 がなくても ラブ 3 と言う が 如 
し」 う〜 む， 奥が 深い。 この ゲーム は 6 年 
ぶ り の 復活 という こと もあって， 随分 パヮ 
一 アップされ ている ようです。 ただ， 仕掛 
け も キャラ も， 同じ 〈デービーの ラプ テツ 
クに 通ず る ものが あり， 目新し さは ありま 
せん。 ゲーム 自体 も 私が フ ラッピ 一通 だつ 
たため か， サンプル 版だった ため か， さほ 
どムズ 〈 は あ り ません。 しかし， もともと 
の ゲーム 性の 高さから でしよう 力 1 ， キャラ 
たちのか わい さも 手伝って， 女の子 なんか 
と ワイ ワイ 遊ぶ に はとっても 有効で ある と 
思えます （試した 人 は 報告して ね）。 

スーパー アクション ゲームで 反射神経ば 
かり 発達して しまつ た X68000 ユーザ一 に 
は 調度よ い 脳み そ 刺激剤になる でしよ う。 
熱中 度 ►►►►!>!>[> (S. K.) 

► 昔 遊んだ， あの フラッ ピーが 今， フラッ 
ピー 2 と なって X68000 にやって き ま した。 
この フ ラッピ一 2 ， 前 作の フ ラッピ 一と ノレ 
ール など は 基本的に は 変わって いない （つ 
ま り，" 半 ずら し" なんか も 使う わけです ね） 
んで すが， そこ は やっぱり ニュー バー ジョ 
ン。 主人公の フ ラッピ 一 くん はテャ テャ光 



ゲ— 

* 要素 

パランス 

女の子 ゥケ度 




操作 性 



サウンド 4\ 






' パズル Y^T^" デザィ ン 

かわい^ ^ 



らし さ "P 

> シ ヨン 

ビジュアル アイデア 



つち やって るし， 背景 はきれ いだし， 地面 
は 斜め 向い てるしで （別 に 前 作が 悪 か つ た 
わけ じ やない けど） いろいろ とよくな つて 

います。 "5" のキ一 を 押さなくて もちやん 
と キャラクタ が 止 まると はねえ （そり や 
FM 版 だけ か）。 いい 時-代に な つ た よな あ， 
としみ じみ 思って しまう ので あ り ま し た。 

う 一ん， それにしても ほのぼのとした ゲ 
ーム だ。 な 一ん か， お 花畑 はきれ いだし， 
キャラクタの 動き はむ に ゆむ に ゆだし， 岩 
は サイ コロ キャラメルの 空き箱みたい にこ 
ろ ころ 転がって く し， 敵 キャラの ェ ビーラ 
は レッド ロブスターに いそうだし。 う一 ん， 
メルヘン。 おすすめの 1 本です。 
熱中 度 ►►►►►►!> (で） 

X68000 用 5"2HD 版 8, 800 円 （税別） 

デ一 ビ一 ソフト «?0 1 1 (807) 6700 

VBALL 

「熱血 高校 ドッジボール 部」 で 燃えた 人に 
は うれしい ビーチバレー ゲーム だ。 操作 は 
比較的 やさしく， 誰に でも 楽しめる。 

► 熱血 高校 ド ッ ジ ボール に 続 く 球技 シ リ 一 

ズの第 2 弾が これ， 見ての とおりの ビーチ 
バレーです。 固苦しくたって， 悲しく たつ 
て -"… , で 始まる テレビ アニメ は 室内 バレ 
一 ボールだった け ど， ビーチバレー は 浜辺 
で 1 チーム 2 人で 戦 う のです。 操作 方法 は 
矢印 カーソルの 指して いる 人間 を 動かして， 
A ボタンで ジャンプ， B ボタンで レシーブ， 
サーブ， スパイクと すっきり まとめられて 
いるし， 面倒臭' い トス は 相棒が 勝手に 上げ 
て くれる ので， 初めてで も 安心なん です。 

まさかと 思う けど， この ゲーム をた だの 
ビー チ パレー だと 思って いる 人が いたら， 
意識の 改革が 必要 だ。 レバー と ボタ ンの組 
み 合わせで いろいろな 必殺 技が 使える の だ。 
「いろいろ」 と 書いた けど， マニュアルに 
は ひとつし か 紹介され ていない。 探せば き 
つと たくさん あると 思 うんだ けど， どうな 
ん でしよう。 8 等身まで はいかな いが， キ 
ャラ クタの 動き は なかなか リ アルです。 



熱中 度 >>>>>1>1> (H.K.) 
► ゃっぱ スポーツって いいよな あ。 理屈 抜 
きで 楽しい もんな あ。 ゴルフ も 野球 も 捨て 
がたいけ ど， ビーチバレーっての もい いよ 
な あ。 いかにも 「夏」 してる し。 冬に こそ 
こたつ 入って アイ スクリ ーム がお 洒落な 時 
代 だ もん， 発売 時期 はよ つぼ ど ねらって た 
ん だろう な あ。 〇o〇〇0 ド 買って 視力 落 
として， 反射神経 削 るよ かよつ ぼ ど 楽しい 
よ な あ。 特に 年末 年始なん か は 友達が 集ま 
る 機会' も 多い から. 2 人で 同時に プレイで 
き るの は 絶 W におい しいよ な あ。 別に 友情 
に ヒ ビが人 るなん てこ と もない だろ う し 。 

僕 は ひとり 寂しく 遊んで たせい 力'， スボ 
ーッ ゲームが 得意な せいか， 初めて この ゲ 

ームを 触って から 2 時間で メジャー サーキ 
ット を; t-ij 覇 しちやつ たんだけ ど， まさか 最 
終 ステージが あんなと ころと はねえ。 審判 
のおね えさん もつ いてきて たの は ビック リ 
したけ ど， めでたく テスタ 口 ッサを 手に入 
れた のさ。 F14 が 欲しかった 僕だった。 
熱中 度 ►►►►►►!> (S. K.) 

X68000 用 5"2HD 版 7, 900 円 （税別） 

シャープ S03(260)I16I 




熱中 度 


ビーチ バレ- 


ビジュアル アイデア 
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モ卜ス 

ソーラ ；ース に 巣く う 敵 r スペース ビ 

一」 を自機 r モータ一 スパナ 一」 の 体 当た 
りで ベースから はじき 出す という ゲーム。 

► 「モ トス」 は， 1985 年に ナム コ から 発表 
された アーケード ゲームです。 自機を 操り， 
»« を 体当たりで はじき 飛ばし， フィ一 ル 
ド 上から 下へ 落とす， 単純ながら も 一風 変 
わった ゲーム 内容。 皆さんが 気にする 移植 
の 出来です が， 私が 見た 限 り では 敵の 動き 
はまず まずで， かなりい い 線 行って ると は 
思 うんです 力 ? ， この モ トス， アーケードで 
は 縦 画面 だつ たんです よね。 「ドラス ピ」 み 
たいに ディ ス プレイ を 縦に 置いて プレイで 
きる モ一 ドカ ？ ほしかった。 音楽に はかな り 
の 力が 入って いまして， 話に よれば デ イス 
クの 半分 以上 を 音楽 関係が 占めて いる と 力'。 
なんと 今回 は MIDI 楽器に も 対応して いて 
( 『MIDI 対応 説明書』 という マニュアル ま 
で 付いて くる！） 対応 楽器 は， いまや 音源 
モジュールの 定番と 化した MT-32 と， シン 
セ界の X68000 こ と Ml。 作曲者 は 一連の 移 
植 ものの 音楽 を 担当して きた Yu- You 氏。 
ゲーム ミ ユー ジック マニア は 見逃せない 1 
本 かも。 

熱中 度 (善） 
► ゴチ ごち ゴチ ゴチ。 ご チん， ごち ごち。 

う一 ん， 敵 をぶ つけて 落とす だけと いう 単 
純な ルール だけど， それだけに 燃える ！ 
重たい 敵に ゴ チン と はじかれた と き に は 結 
構ムッ とくる。 それに， 最近で は 珍しい こ 




と に パターン 性がない。 純粋に やる 人の ゥ 
デで決 まると いう のが 好 き だな あ。 アイ テ 
ムの 選択に よ つ て 作戦が 全然 違つ てく るか 
ら， 上手 く なった からって 簡単に 飽きて し ま 
う ゲームで はなさ そ うだし。 ゲーム センタ一 
で やって た と き はパッ としない と 思った が, 
実は 家庭 向きの "隠れた 名作" だった の だ。 
移植 は さすが 電波 だけあって 文句の つ け 
よ う のない 出来。 今度 は ディ ス プレイ を 縦 
にしなくても 縦長の 画面が 楽 しめる ように 
なった の も うれしい。 欠点の ない 出来で あ 
ります。 しかし， その代わり ゥリも あんま 
り ない のが 心配 だな。 いい ゲーム だから 売 
れて ほしいん だけどな あ。 
熱中 度 ►►►►►!>[> (H. U.) 

X68000 用 5"2HD 版 7, 800 円 （税別） 

電波 新聞社 S03(445)6III 

倉庫番 パー フエ ク卜 

昔 懐かし， あの 「倉庫番」 の 登場です。 XI 
も 同時に 発売中で すが， 今回 は X68000 の ほ 
う を 紹介し ます。 

► 倉庫番です。 68 版に なっても （見た 目 は 
少々 ハデ になって い ま すが） シンプルで 深 
い 味わい は 変わって いません。 ハマり ます。 
要するに パズルで， 倉庫の 中の 荷物 を 指 
定 された 場所に 揃える という ものな のです 
が， これが 曲者です。 なんと 「荷物 は 押せ 
て も 引っ張れない」 のです。 この ルールの 
おかげで 何回 「お 一つ」 という 目 に 遭った 
こと 力' （そ れで 結構 意地 に な るんで すけ 
ど）。 と にか く パズル と しての 完成 度 は 高い 



■ 

； 

















ので かなり 楽しめる （苦しめる？） と 思い 
ま す 。 操作 性 も 上々 です し （た だゲー ム 中 
スコア ウィン ドウが 移動す る 際 一瞬 自分の 
動きが 止ま るの が 気にな り ま したが）。 


当然 面 エディ タ やすでに 解いた ステージ 
を 再現す る トレース な ど ありそう な 機能 も 
しっかりあります。 あと この 全部の 面の 中 
に 「絶対 解けない 面」 が 1 面 だけ 入って い 
てまた そ れが 狂お しい ま でに いい 味 を 出 し 
ています。 お 正月に お勧めの 1 本でしょう。 
熱中 度 ►►►►►[>[> (哲） 

► フラッ ピー 力； 「フ ラッピ 一 2 」 となって 
X68000 用に やって きたよう に， 倉庫番 も 

「倉庫番 パーフェクト」 となって X68000 に 
やって きました （ああ， そういえば 昔 この 
シ リ 一 ズの 「TNT BANG- BANG」 が 4 面 
ま で しか 解け な か つ た んだ よな一）。 この 
X68000 版 倉庫番 は 面 数 306, そして パズル 
ゲームと いう こと で， 問題 を 自 分で 作れ る 
エディタ 付 きです。 ま た 問題 も， 1 問 1 問 
が 結構 ム ズぃ。 長 〈楽しめそう です …… 。 
しかしで すね， この パズル ゲームつ てい 
うの は， 同じような パズルが 延々 と 続いて 
る だけ， つてい う んで いいんで しょ う かね 
-, 私 は そ う 思います。 本当に 306 面 全部 ュ 
一 ザ 一に 解かせる つもりなら， 何かィ ベン 

卜が あって も よかつ たんじ やないで すかね 
一。 どこ ま で 進んで も ， 問題が 難 しくな つ 
ていく だけ じ やね一。 '90 年代に 向けて， こ 
れ はつ， ていう 工夫が ほしかった 気がし ま 
す。 今一 歩だった な 一。 
熱中 度 1>0 (で） 

X68000 用 5"2HD 版 6, 800 円 （稅 別） 

シン キング ラビット S0797(73)3II3 
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AVG^ を 含んだ 
マ遍 乍の RPG 


Kumtsu Yoshio 

国津 良 男 


新規 参入 会社へ ルツの 第 1 弾。 街 や 村の 中， 

そして 各 イベント は AVG 方式， ダン ジョン 
の 中 や 移動， 戦 15 シーン は RPG 方式と いう 
ゲーム だ。 邪教 神 バーディス を 倒す ことが 
この ゲームの 目的。 


ffi^:: "ま" 

Gsl ム： ； ' 


X68000 用 5"2HD 版 B 枚 組 g.BOO 円 （税別） 
ヘルツ エンジニア U ング B03(371)3081 

40 Oh! X 1990.1. 


編集部の 片隅に ある 棚に は， 多くの ゲー 
ムソフ トカ f 積まれて いる。 以前 はち よ く ち 
よ く 拝借して は 遊んで いたの だが， 最近 は 

GAME REVIEW 用 以外に ま で 進んで 手 
を 出す こと は 少なくな つた。 それでも， 話 
題に ついてい けな 〈なったら ャダ， という 
不純な 翻から 遊ぶ こと は ある。 し 力' しそ 
のよう な 場合 は， 数十 分 遊んで みて， 

ん， だいたい わかった 
で， 終わり であ る 。 似た ような ソフト が 多 
いので， （一時的に しろ） ゲームに 飽きて し 
まった の だ， と 言っても いい。 
何 かの 本に， こ ん な こ と が 書い てあつ た。 
「車の セールスマン は， 車力 f 売れなくなる 
ように 働いて いるの だ。 なぜなら その 行動 
は， 需要 者 を 減らして いる ことに ほかなら 
ないから」 

私た ち は， ゲームに 飽きる ために， ゲー 
ム をして いるの かもしれ ない。 なぜなら そ 
の 行動 は， ゲームに 対する 許容量 を 減らし 
ている こ とに ほかなら ないから。 
「運命」 だって 聰き 飽きる 

と， いきなり 消極的な 書 き 出し をして し 
ま つ た け ど， SPECIAL REVIEW は きつち 
りと いきましょう。 

AVRPG つてなん だろ ？ 

レ ナムの ジャンル は AVRPG とい うこと 
になって いる。 言う まで も な く ， AV はァ ド 
ベンチャー， RP は ロール プレイ ングの 略で 
ある。 つまり これ は， アドベンチャーと 口 
ール プレイ ングの 融合 体つ て わ けだ。 

AVG か RPG か を 見分ける 方法の ひと つ 
として， キャラクタに 自分の 好きな 名前 を 
付けられる かどう かで 判別す る， つての が 
考えられる けど （ウル ティ マ は 違うな）， こ 
の ゲームの 場合 は 不可， だ。 主人公 は ティ 
ァと リーク， 以下 キャラクタの 名前 は， あ 
ら かじめ 定められ ている。 あの 面倒で 楽し 
い キャラクタ メイ キング は 必要ない。 

これらの 出来上がった （酔って いる わけ 
ではない） キャラクタ を 引き連れて， 何 を 
する かってい う と， 結局 は やっぱり， 

「わる もん を やっつける」 
ので ある。 もう ちょっと， 詳しく 話そう。 

わる も んの名 は 邪教 神 パーディ ス。 邪悪 
の 元凶 だ。 こやつ は 1500 年 前に， レ ナム （魔 
法 一族の こと） と聖 剣の 力に よって 滅ぼさ 
れた。 と， 思われて いた。 し 力' し， 実は 封 
印が 不完全だった の だ。 そしてい ま， 邪教 
四 神官と かいう， 人間の カを遙 かに 超えた 
者た ちの 手に よって， 復活しょう としてい 
る。 う 一む 困った ちゃん。 つつ 一 わけで， 
われわれの 使命 は， 邪教 神 バーディス を完 


全に 滅ぼす ことに ある。 そのために は， ど 
こ カリ： いる レ ナムと， どこ 力' にある 聖剣を 
捜し出さなければ ならない。 では， 邪神 教 
界ゃ悪 魔界の 妨害に 負けずに， 頑張って く 
れ たま え。 

とま あ， そういう ストーリ 一だ。 おお， 
い カリ： も ゲームの ス トー リ 一で はない 力'， 
という 感じ は， ある。 じ や， その さわり を 
見て みよ う。 


冒険 はこ 一して 進む、 


ゲーム は， ある 平和な 街の， ある 通り 力' 
ら 始ま る。 最初の 主人公 は， 魔法使いの 女 
の 子 ティア。 かわいい ときれ いの 中間 タイ 
プだ。 彼女 こそが， 邪教 神 バーディス を 倒 
す 旅 をして いる 張本人で ある。 まず は， こ 
の 街の 人々 に 話 を 聞いて みょう。 街の 中 は 
ァ ド ベンチャー 方式に なって いるので， r 閗 
く」 をクリ ック すれば いい。 

* 氺 

ティア 「すみません。 あの， 今日は 何 かお 

祭りで も あるので すか？」 

街 人 「あ？ お前さん 何も 知らない のか 

い？ 今日は 年に一度の 剣術 大会の 日なん 

だぜ」 

ティア 「剣術 大会って どこで やって いる 
の ？ 」 

街 人 「この 先 だよ」 

* * 

という わけで， 大会 を 見に 行って みる。 
同様に 「移動」 を クリック すれば いい。 ド 
ラクェ みたく トコ トコ 歩いて いく 必要 はな 
い。 もし， 街の 人に 話 を 聞く 前に 移動した 
りしょう とすると， 「その 前に， ちょっと 辺 
り を 見回して みま しょう」， なんて 表示され 
る。 親切 設計と いおう 力'， 一本道と いおう 
か。 どっちに しても， アドベンチャー とい 
うわりに は， ごく 簡単な もの な の だ。 

剣術 大会の 会場で は， 優勝者の リ 一 ク （剣 
士- 男） と 出会い， 以後， 彼と 一緒に 旅 を 
する ことになる。 という 力'， ここから リー 
クが 主人公になる。 いきさつ を 抜粋す ると， 
こ う だ。 

* * 



ぼ 【リ き 

Hit* ： ABdheS) 

Mkj Maolc : 165(165) 

Eh Ril" : 356 ($56 > 
WS.M Magic : 1%(1^> 




フ o y ト 

0 です あち ， WWB^ すか 






宿屋に 泊まる と セーブで きる 



ティア 「ねえ， あなた リークって いうんで 
しょ？」 

リーク 「えつ？ ああ， そうだけ ど。 1可 ？」 
ティア 「私の 名前 は ティア。 ティア' ネイ- 
ラー ハ°」 

リーク 「ん ん！ わかった！ ォレの サイ 
ン欲 しいんだろう ！ フッ …一 もてる 男 は 
つ ら ぃぜ」 

ティア 「 •••••• ？ お願い， 私と 一緒に 聖剣 

とレ ナム を 捜して！！」 

リーク 「なぜ 俺の ような 男なん かに？」 

ティア 「 …一 だって， 私 …… 。 聖剣 使えな 

いもん」 

リーク 「あら， まあ …… 」 

氺 氺 
とんちんかんな 会話 だ こと。 2 人と も， 
明るくて， どっか ヌケ ている 

といった タイ プの 性格 な の だ。 

軽い タ ツチの 作品に は， この テの 人物が 
頻出す るね。 あかねち やん も， 魔 美ち やん 
も， まる ちゃんに そして 山 瀬 まみ も， ゆ 
う ゆ も， 力 ケフ君 も， み 一ん な この タイプ 
だ。 しかし， なんとい つても 代表的な の は， 

サザェ さん 一家 
だろう。 それ は 置い といて， と。 

2 人 は 情報 を 求めて ミー マの 村に 行く こ 
とになる。 その 前に， この 街で 武器 や 薬 を 
買って おこう。 特に， 街 （村） から 街への 
移動 は 危険 だから， ヒット ポイント 回復の 
薬と， マジック ポイント 回復の 薬 はたく さ 
ん 買って おきたい。 私 はこ こで ケチ つてし 
まって， 何度と なく やりなおす ハメに 陥つ 
てし まつ た。 街 か ら 街への 移動 も ， 移動 先 
をク リツ ク する だけ。 広域 マ ップが 現れて, 
勝手に 進んで く れ るので 楽 だ。 

で， やっぱり， 道中で モンス タ一 が 襲つ 
てきたり する。 これらの モンスターの I 会 は， 
とても 強そう に， かつ 気持ち 悪く 描け てい 
て イイね。 それに 上 匕して， 人物の 絵 fi^ は， 
同人 誌つ ぼくって， かつ ファンタジー 漫画 
つぼくて （まったく 個人的な 趣味で） 好 き 
じ やない。 バスター ドの類 は 受け付け ない 
体質な の だ。 （で） さん は う る 星 やつ ら とパ 
スター ドを 両立 させて いるみ たいだけ ど。 

モンスターとの 戦闘 は， ドラ クェ 方式と 
たいして 変わらない。 こっちが 目標と 戦闘 
方法 を 指定して バン！ 次 は 敵の 番でバ 
ン！ （だじゃれ じ やない よ） つて やつ。 モ 
ン スターと 戦って 勝つ と， g 験 値が 上が つ 
ていく の はもち ろんだ。 経験 値が 上がる と 
レベルが 上がる。 レベルが 上がる と 魔法 使 
いの ティア は 魔法 を 憶えて いく。 と， こう 
いう 仕掛けなん だな。 

運よ く HP 力？ な くなら ず に （な くなる と， 



森まで く れば 城まで は あと 少し 


即 ゲームオーバー）， ミー マの 村に 到着 すれ 
ば ラッキー。 体力 は そこの 宿屋で 一気に 回 
復で きる。 こ の 村での 展開 はこん な 感じ。 

* * 

リーク 「ねえ！ おね 一さん， 聖 剣と かレ 
ナムって 知って る ？」 

女の人 「ん …… そ ういう ことなら， 教会に 
行けば 何 かわかる かも しれない わ」 
リーク 「教会 か あ …-. ど う も ！！」 

* * 

そんな わけで， ある 程度 轻ぃ， しかし 本 
筋はシ リ ァス なお 話が 繰り広げられ てい く 
わ けだ。 のちに は， 4 人 パー ティに な つ た 
り ， ダン ジ ョ ンが 侍つ ていたり する。 森の 
中なん か は， 4 次元 迷路に なって いるし， 
終盤に は 紙芝居 も ありと， 単調に ならな い 
よ う に 工夫し よ う と している。 

ときに， ティアと リ 一クが 愛 だの 恋 だの 
というよ 一な 仲に なって いくこと は， 容易 
に 想像で き る 力' : ， ま さ に その 王道から 一歩 
も 外れずに 進んで いく よ うす は， なかなか 
恥、 ず かしい ものが あった。 お前 ひがみ じ や 
ない の 力'， という if も ある こと は ある。 

さて, 総合 得点 は？^^^^ ~ 

遊んで いて うれしかった の 力 5 ', 随所に 見 
られ る， ちょっと した 心配 り だ。 す こ しで 
もい いもの を 作ろうと する， 心意気みたい 
な ものが 感じ られ る。 

た とえば セー ブ。 8 力 所までの セー ブが 
できる ようにな つていて， 各々 が, 何月 何 
曰 何時 何分 に セーブされ たかの 情報 を 持つ 
ている。 だ もんで， あれ， 最後に 遊んだ デ 
ータは 2 番 だつ た つけ か， 3 番 だつ た つ け 
力'， などと 迷う 心配が な く な つ た。 

それ 力' ら， BGM。 AV と は アド ベン チヤ 
一の こ と だ と 言った が， こ の ゲームの 場合， 
オーディ ォ • ビジュアルの 意味に も 取れる。 
とくに オーディオ だ。 MIDI を 介して， 口一 
ラ ン ドの 音源 モ ジュール MT-32 と つ な ぐ 
こと 力; できる。 それ はもう 絶句 モノの 素晴 
らしい 音楽が ジ ヤン ジャカ 鳴 る 。 本体の 音 
源 だけで も 結構い い 音 してます けどね。 


まま 

ま 

■ ザ、 

iStM' Hit ： 467(467) 

btr' ""お 化 

^|^| Magic : 88(8Q> 

Hit : 58§<5&5J 
1579 Kaaic : 215<215) 

1 ああつ ！ _ , 
ブラック • ドラゴン！ J 

1 - : - 



中 ボスと いったと ころ か 


また， マウス カーソルの 動き も 凝って い 

る。 2 番目の ウィンドウ を 開く と， 力一 ソ 
ルは その 頭 を 指して くれる。 閉じる と， 前 
の ウイ ン ドウの も との カーソル 位置まで 戻 
つて くれる。 小さな 親切， 大きな お 世話つ 
て 人 もい るだろう けど。 

そんでも つて， 文字の 表示 も それなりに 
速い。 私 は， 1 文字ず つ ト 口 ト 口 表示して 
いく 方式に は 耐えられない。 何が 楽しくて, 
遅延 タイム を 設けて いるの だろう 力'， とい 
つも 思う。 マウス を 押す と， 素早く 表示す 
るよう な 仕様の ゲー ム だと （この ゲー ム も 
そ うた' けど）， 私の マウス は， 

始終 力 チカ チ 鳴り っぱなし 
になって しま うので ある。 

とま あ， 細かい 点での 気配り はでき てい 
ると 思う。 だけど， ゲームの システム 自体 
は， AVRPG な んて 言って るけ ど， 特に 目 新 
しさ は 感じな かったん だな。 もし 私 力 5 ， こ 
の SPECIAL REVIEW の 依頼 を 受けな か 
つたと し た ら どう だろ う 。 編集部の 棚に ひ 
つ そ り と 置かれた 「レ ナム」 に， 進んで 手 
を 出して 遊んで いたか ど う か は， 疑問 だ。 

でも まあ， 奇を てらった も のが 高い 評価 
を 受ける のに ふさわしい， つて わけで もな 
いし， 普通の AVG や RPG で 遊びたい つて 
人 もた くさん いるだろう。 いまいち センス 
力 5 ' 感 じ ら れな い け ど ， 全体 的な 完成 度は决 
して 悪く はな いんだから， 

総合 得点 75 点 
という ことに してお こ う。 

おわりに^^^^^^^ 

信じ られ ない こ と に， 1989 年 も， もうす 
ぐ 終わり。 去年 は ゲーム 三味の 年末 を 送つ 
てし まつたけ ど， 今年 は 音楽で も 聴いて 過 
ごす こ と になる のかな。 12 月 25 日に は， 「小 
川範 子の 単行本」 予約 特典， 

範 ちゃんの クリスマス カー ド 
が 届く こ と になって いる。 楽しみ 楽しみ。 
なんた つて 私 は， 小川 範子 フ_ アンク ラブ 会 
員ナ ンバ 一06039 だか らね。 お ま け に クリス 
マス は， 私の 誕生日で も あるの さ。 
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r /ティングまで 
あと 何千 里？ 

Nishikawa Zenji 

西 川 善 司 


最近 「難しい シュ一 ティングが 少ない」 と 
お嘆きの 貴兄に， ぜひ プレイして もらいた 
い 1 作です。 尋常で ない 敵の 数， その上 ナ 
パー ム 弾の 補給 も ほとんどな いのです。 腕 
試しに はちよ う どい いか も。 
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SNILEU-ElliU 


【: 

X68000 用 5"2HD 版 5 枚 組 9,800 円 (税別） 
システム サコム S03 (635) 7609 


42 Oh! X 1990.1. 


ど 一 も， 善 司です。 あの システム サ コム 

か ら 3D ァ クシ ヨン ゲーム が 登場です。 新 し 
ぃパソ コ ン ユーザーに は， 「ノベル ウェアば 
つかし 出して るァ ド ベンチャー 専門の ソフ 
ト ハウス じ や 一ん」 つてい う イメージが あ 
るか もしれ ません 力 ? ， 実は アクション ゲ一 
ムはサ コムの 得意 分野な のです。 古いと こ 

ろで は， 3D ワイヤー フレームの r ノぐリ アン 
ト」 があります し， 完全 3D の 物体が ゥニョ 
ゥニョ 動き まわる 「ゾーン」， X68000 用 「フ 
ルスロ ッ トル」 顔負け （！？ ） の ドライブ ゲー 
ム 「ハイ ウェイ • スター」 などなど。 サコ 
ムは これらの ゲーム をす ベて PC-9801 専用 
に 出して います。 も し PC-9801 か PC - 286 を 
持って いたら， ぜひ 前述した ソフト をプレ 
ィ してみ てく ださい。 

BGM も 聴き 逃せな L J— 

メタル サイ 卜 は BGM が MIDI 対応で， 
MIDI ボー ド と MT - 32 が あれば ゴ一 ジャス 
で 美しい サウンドが 楽しめます （ミュー ジ 
ッ クモ一 ドも ある ！）。 最近 MIDI 対応の ゲ 
一 ムソフ トカ 5 'ぼちぼち 出始めて きた こ と は， 
ゲーム ミュージック ファンと して は うれし 
いです ね。 さて， この メタル サイ 卜の BGM 
を 作曲した 安芸 出 （あき • いずる） 氏 は， 
名前 は そ れほ ど 前面に は 出て い ま せんが， 
アーケード ゲームで は 「ワンダー 〇 モ」， パ 
ソコン 方面で は 「ソー サ〇ァ〇」 「ィー 〇 
3」， あと アル シスの 新作 「ナイ ト 〇 一ム 
〇」， ヘルツの RPG「〇 ナム」 などなど， 数 
多 く の 名曲 を 生んだ スーパー コンポ 一ザ一 
なのです。 メタル サイ ト では， 各 ステージ 
ご と に フュー ジョ ンを 中心 と した 静かで 
「宇宙 物」 つぼい （？） BGM を 聴かせて く れ 
ます。 私のお 気に入り は ステージ 2 の 曲で， 
なんとなく ラテンの 香りの する 曲調に 感動 
してし まいました。 彼の 今後の 活躍に も 注 
目 したいで すね。 

三ッシ ヨン • メタル サイ 卜^^^^ 

「AD.2116 年， E.L.M. (地球 開放 軍） は 
過激 化す る U . N . (国際 統合 連盟 軍） と の 戦 
いに 終決 を 迎える ベ く 最新の 機動 兵器 を 敵 
最終兵器 破壊の ために 単身 出撃 'させた」。 
「メタル サイト」 と は， この 作戦の コード ネ 
ーム なわけ です。 プレイヤ 一は 3 人の パイ 
ロットの なかから ひとり を 選び， まず 入隊 
試験 を 受けなければ なりません。 これ は， 
実は 敵 基地 内部 を 想定 した シ ミュレ ーショ 
ンで， ゲームの 1 面目に 当たります。 

使用で き る 武器 は バルカン 砲と ナパーム 
弾の 2 種類。 バルカンの 弾 数 は 無制限。 ナ 
パー ム弾は プレイヤーと 同じ 水平 軸に い る 


敵 を 全滅させる 強力な 武器です 力 ? ， 数に 限 
りが あります。 画面 左下の ゲージが その 数 
を 表して います。 基本的に は， ザコ キャラ 
を 破壊しつつ 次の ェ リ ァ ま でた どり 着く こ 
と が 目 的で， シ ール ド レ ッ ド の 状態で 敵の 
攻撃 を 受ける と ゲームオーバー となり ます。 
ま た， ナパーム 弾の 使用 を 2 ゲ一 ジ 内で 抑 
えれば， ステージ ク リア 時に シールドが 1 
段階 リペア されます。 あと 特に 意味 はあり 
ません が， このと き 撃墜した 敵の 数に 応じ 
た 階級章が 与え られ ます。 

ステージ 1 ^^^^ 

敵 要塞 内部の 情報 を もとに 作ら れた シ ミ 
ユレ ーシ ヨンて', ミッション • メタ ノレ サイ 
ト へ 参加す る た めの 試験で もあります。 こ 
の ステージ は 1 面ながら も 結構 難しい ので 
す。 ゲーム 開始 直後， ジョイスティックの 
ボタン を 1 回 押して， どっちの ボタン 力 5 バ 
ルカン か ナパーム か を 確認して， ノ 《ノレ カン 
の ボタン は 押しつ 放しに。 にわかに 小回り 
を 始め 背景の 壁に ぶち 当たらな いよ う に 敵 
撃墜の 準備 を します。 

うわ一 つと， 人工衛星みたい のが 目の前 
に 現れた！ の わ 一つ， 敵の ミサイルに 当 
たるつ あれ？ 当たらない ぞ。 そ う， 
そうなんです。 1 面の 敵 は ミサイル を わけ 
の わからん 方向に 撃って く るので す。 です 
から， 自機を 置く 位置 を决 めて そこ を 中心 
に ミサイル を 避ければ， 当たる こと は ほと 
ん どなくなる はずです。 障害物の 配置 さ え 
頭に 叩 き 込んで しまえ ば， 楽勝 楽勝。 ナパ 
—ムは 全然 使う 必要ないです， はい。 

ステージ 2 

ん 一つ。 この エスニックな ノゝ 0 —力 ッショ 
ン， い 一な あ。 さてさて， 2 面の 舞台 はラ 
ィル 草原 地帯。 初めての 実戦です。 前ステ 
一 ジ では 敵 は 人工衛星 野郎ば か り で し たが, 
さすが は 実戦， 敵も自 機と 同じような 機動 
兵器が 次々 と 出て きます。 この ステージ か 
ら は敵ミ サイ ルは自 機め がけて 飛んで き ま 
すから， 1 力 所に 止まって いると あっとい 
う 間に ゲームオーバー になって しまいます 
よ。 電波の 「スペース ハリアー」 を プレイ 
している かの ごとく， 円運動 をしながら 攻 
撃し ましょう。 スぺハ リ のとき よ り 小さな 
円 を 描く のが コッ です。 あと， レバー を 下 
に 入れつ 放しに して も 地面に 墜落す る こ と 
はない し， 障害物の 木 も 破壊 可能です ので 
画面 下部 も 有効に 使い ま しょう。 

ステー ジ 最初 と 中盤で， 巨大 ロボット 力 ； 
出て き た ら 自 機の 移 劻を大 回 り か ら 小 回 り 
へ 切り替えましょう。 大きさ に 圧倒され て 


ナパーム を 連射し がちです 力?， なる ベ く パ 
ルカンで 倒しまし ようね。 どうで もい いこ 
とです が 背景 キャラの シ マウ マ や キリ ンに 
混じって コィ サン マンが います。 探して み 
よう。 ところて"， この シ マウ マと か キリン， 
ただ ボー ッ とつつ 立って いる だけ じ やなく 
て， 群れ をな して 画面 を 走り 過ぎて つたら 
もっと かつ こ よ かった のに。 

ステージ 3 

ステージ 3 は， グラデーションの 美しい 
空の 広がる フゴ 砂漠 地帯。 自機を 下に 持. つ 
ていく とわ かります 力 ? ， ほら， おお 一， 砂 
塵が 巻き上がり ますね。 すごい すごい。 の 
わつ！ 低空飛行し ていたら ダメージ を受 
け まし た。 な ん と 今度の 岩 や 石柱 は 破壊 不 
能みたい です。 という こと は 画面 下部に 行 
く とき はかなり の 注意が 必要みたい。 

白 く て 肩ので かい 機動 兵器の 編隊 攻撃 は 
ナパームで 消 しましょう。 ステー ジ 最後の 

巨大 装甲車 も， 自機を 大きく 左右に 振りな 
がら ナパームで 攻撃し ま しょう。 ナパーム 

は 画面 いっぱいに 広がって いくので， 左右 
の 端から 撃っても 当たります。 この 性質 を 
有効に 利用し ま しょう。 

ステージ 4 

ステージ 4 は， つら ら 状の 鍾扎 石の 広が 
る 暗い 洞窟です。 この 鍾扎 石が 上下の 天井 
から ビッ シリ 伸びて いるの を 見て 圧倒 さ れ 
がちです 力 ? ， こ れは バルカンで 破壊 可能な 
のです。 fflt は 1 面で お 世話に な つ た 人工 
衛星 野郎ば か り で， 相 変わ ら ずと んで も な 
い 方向へ 撃って く る だけ。 画面 下部に 自機 
を 落ち着け バルカ ン を 連射 し て いれば 0K 
(1 面の 攻略 法が その ま ま 使える）。 ナパ 一 
ムは 1 面 同様 使う 必要なし。 

この 面の 最後に は ボス キャラが 登場。 こ 
の と き は鍾 字し 石が な く な る ので， ボス キ ャ 
ラに 精神 を 集中して 自機を 小刻みに 動かし 
ながら 攻撃し ましょう。 この ステージ は 短 
いうえに クリ ァ 時に シール ドを 満タンに し 
て くれます。 



ボス キャラの ひとり （ I 体？） 


ステージ 5 

指令 「大陸 横断 を し 一気に 敵陣 営へ 強制 
侵入せ よ」 だって？ なんなん だ， その 「一 
気に」 つてい うの は。 まったく 軍の 上層 部 
は パイ 口 ッ 卜 を 消耗品 と 思って いるん じ や 
ない のか。 という わけで 舞台 は 海の 上。 背 
景 は 少 し 地味 だ けど， 海中から 緑の 機動 兵 
器が 飛び出て くるわ， 自分と そっくりの 機 
動 兵 s が 追い越し てい くわで も う 大変。 た 
だ， 障害物が 少な く 画面 いっぱいの 円運動 

がで き る ので 慎重 に !■ 、 けばた いした こと は 
ない はず。 ステージの 最後に は ボス キャラ 
の 潜水艦が 浮上 してきて ミサイル を 撃って 
きます。 こいつに は ナパームの 数に 余裕の 
ある 人 は ナパーム を， ない 入 は 自機を 小 回 
り させながら バルカン を 打ち込み ま しょう。 

ステージ B 

ゲーム も 後半に 突入。 舞台 は 流れる 雲が 
きれいな はるか 上空。 空と いう だけあって 
障害物が な いからい ままで どおり 大きく 回 

りながら 攻撃して いれば 0K, と 言いたい 
と こ ろです 力 5 ', 敵の ミサイル もい まま での 
ステージと は 比べ ものに ならない く らい 速 
い 速い。 攻略 法 は 画面 中心部 を 中心に 小さ 
な 円 を 描く よう に して バルカン を 撃ち 続け 
る こと。 なお， ステージ ク リア 時に ナパ 一 
ムが全 弾 補給され るので ナパーム を バシバ 
シ 使って い きましょう。 

ステージ 7i^^m^m^^ 

前 ステー ジの 夕方 版 といった 感じの この 
ステージ。 高速で 迫り く る 雲に も E 倒され 
ます 力 f ， なんとい つても すごい の 力 乙 カミ 
ナリ。 遠くで ピ カツと 光つ たか と 思う と 目 
の 前で イカ ヅチ がピ シャリ と 走る。 別に 自 
機に 対する 攻撃で はない し， 当たっても ダ 
メージ に な ら な い け ど， 心理的に なんと な 
く 不安になる。 この 演出， 素晴らしい。 攻 
咯法は 前 ステージと まったく 同じ です。 た 
だ， 今度 は ナパームが 補給され ない ので ナ 
パー ムを 節約して いき ましょう。 

と， まあ こんな 感じで ゲーム は 進んで い 
きます。 残す は 3 ステージ。 果たして ステ 
一 ジ 1 の 敵 基地 内 シミュレーション は 役立 
つの か。 敵の 最終兵器と はいった い 何 か。 
その へんは 自分の 目で 確かめて く ださい。 

最後に こ の ゲームに 対する 意見 を 述べて 
おきます 力 5 '， この ゲーム は アクション ゲー 
ムに も かかわらず スコア 表示がない のです。 

ズームの 「ジェノサイド j もそう でした 力?, 

ァ クシ ョ ン ゲームに スコアが な いのは ど う 
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力 ミナ リの 演出が とてもよ い 


も 目的意識が なくなって しまい， プレイし 
ていて 楽しくな いのです。 初めは エンデ ィ 
ングを 見た いがため に 頑張り ますが， ェン 
デ イング を 見て しまったら， もう その ゲー 
ムを 二度と プレイ しな く なって しまいが ち 

です。 プ a グラム 的に は， スコア 表示 やそ 
の 計算 は 非常に 簡単な ので 「ジ エノ サイ ド」 
にしろ 「メタル サイ ト」 にしろ スコア 表示 
がな いのは ゲーム デザィ ン 上の ミ ス 力'， 勘 
違い と しか 思えない わけです。 

ゲーム デザィ ンの 話が 出て き たついで に 
述べて おきます が， 「メタル サイト」 は なぜ 
自 機が ロボット であ る 必要が あ る ので し よ 
う 力'。 ゲーム アーツの 「テグ ザ 一」 のよう 
に ロボット 形態 と 飛行機 形態 と で 機能の 差 
が 出 るよう な ゲーム デザ イン をすべき だつ 
たと 私 は 思います。 この ゲーム は， オーブ 
二 ングで そ の 機動 兵器の 機動性 な ん た ら か 
ん たらと 言って おきながら， 全 ステージ 通 
して パ ヽクク パック 背負つ た 飛行 形態 の 口 ボ 
ッ ト を 操る た' けです。 た とえば ロボット 形 
態 だと スクロールが 停止， もしくは ゆつ く 
りに なって 画面 に た ま つ た 敵 を 一掃で き る 
とかの 工夫が ほしかった ところです。 あと， 
どうも ラスト の 敵 以外 は 戦つ ている という 
感じ を 得られなかった の が少 し 残念です 。 

力^ この r メタル サイト」， ゲーム ノ f ラン 
スは 最高です し， 背景の トラップ や グラフ 
イツ クな ど の 視覚 的 演出 も 工夫が な さ れて 
います。 プログラム 的に は トップレベルな 
ので 次回 作で はい ま 言った よ う な ゲーム デ 
ザィ ン のしつ かり した もの を <ゃ つて ほしい 
いものです。 
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D5GA*CG アニメーション 講座 


「寺 田の 教育的 指導」 


さて， 今月 登場す る 作品 は， グラフ ィ ック 研究会の あがた 氏の 作品 「ごき 
ぶりさん」 と， 北海道の 追分 高校 放送 部の 「青い 空と ぼくたちの 地球」 の 
2 作品からの 抜粋 （本文 92 ページ ）。 

r ごきぶ りさん」 は， あがた 氏の ごきぶ りに 対する 愛情に あふれた 作品。 
パステルカラーに あふれた 桃源郷の よ う な 未来で 喜びに あふれた r ごきぶ 
りさん j を 見て いただきたい。 「靑 い 空と ぼくたちの 地球」 は， NHK の 放 
送 コンクール 応募 用に 作られた 公害問題 を テーマと した 実写 を 含む 作品の 
CG 部分。 



DoGA 

「シャープ 見' 体 '験フ I ァ用 作品 J 


人メひ 

ゥ、メ、 

、入 


東京 新 宿 エル タワー （は 月 ，日， 2 日） などで 開催され るシ ヤー 
プ 「見 '体' 験 フェア j のために D6GA が 作った アニメーションから 
の 抜粋。 学校の 先生から 教育の 塌 において CGA システム を 活用し 
てみたい という 要望が 多いた め 試しに 作った CAI つぼい アニメ一 シ 
ヨン 2 点。 

1 本 目 は 化学。 ベンゼンから 置換され て 丁 NT( トリ. ニトロ. ト 
ル ェン） が 生成され ていく 過程の アニメーション。 2 本 目 は， 物理。 
のどかな 草原で 大砲 を 発射し， 放物線の 性質 を 勉強す るた めの ァニ 
メーシ ヨン。 このように， 目に 見えない 世界 や， 実際に 行う ことが 
難しい も の を 映像 化 • 視党 化す る 二と で， 生徒の 理解 を 容易 な もの 
にす る ことができ， かつ 興味 を 刺激で きる。 


TNT が 完成した ところ 


お 


ぇノ 


ゲ 


置換が 進んで いる 過程。 2 つの 分子が 接近して いる 


視点の 移動の 途中。 正面から 見 
た 放物線と 影の 動きが 等速 直線 
運動で ある ことが わかる 



「再帰 大作 戦. 

丹 明彦 



C 言語で 再帰 処理と グラフィック 機 
能 を 使った 例。 自己 相似形から 木の 枝 
のよう な 形 を 構成す る。 先端の 葉 は 色 
を 変えた だけ。 

これ を 3D に 拡張し， レイト レー シ 
ング してみ た。 まともに やる と 半月 近 
く かかる ので， キャスト さんに 計算し 
て もらった のが 左の 写真 （1 枚 30 分く 
らいで 終わって しまった）。 



再帰 処理に よる 木 （対称 形） 


C- TRACE で 作った 木 



非対称に もで きる 
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X68000 用 ハードディスク 


「Xstor シリーズ」 


Xfamily 用 プリンタ 


r CZ-8PGl/8PG2/8PK10j 


HXD040 




, -— . — v — 
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參 新製品 レポ一 卜 


新 仲 夫 

アイテムから X68000 用 40M バイ ト ハー ドデ 
イス ク Xstor40 シリーズが 発売され た。 発 
売され たの は， 1 台 目 専用 モデルの r HXD 
040j(11B,00(l 円）， 2 台 目 専用 モデルの 1 "HX 
D042」（128,000 円） の 2 機種。 11 月 号の ペン 
ギン 情報 コーナー でも 紹介して おり， 購入 
を 考えて いる ユーザー も 多い ので はない か。 
使用 結果 を レポ 一 ト したい。 

1 台 目 モデルの HXD040 を 接続で き るの 
は， ハ一ド ディ スクを 内蔵して いない X680 
00 すべて。 2 台 目 モデルの HXD042 を 接続 
でき るの は， ハー ド ディ スク 内蔵 型 X68000 
力'， 1 台 目に HXD040 を 接続した X68000 の 
み。 写真 を 見て もらえば わかる ように， デ 
ザィ ンは X68000 の マンハッタン シ エイ プ 
スタイルに マッチ。 よって， PRO で この ノ、 
ード ディ スクを 使う の は 少し 悲しい かも し 
れ ない。 

接続 は 最大 2 台， 80M バイ 卜まで 使用 可 
能。 将来の こ と を 考える と 少ない よ うな 気 
もす る。 HXD040 も HXD042 も 形状 は 同じ 
なので 2 台 重ねる と 結構な 高さになる。 つ 
まり， マ ンハ ッ タン ビル:？ •、' ィ ングス タイル 
というべき 力'。 し 力' し， マニュアルに は 2 
段 重ね は 危険です と 書いて あるので， やら 
ないほうが いいだろう。 Xstor を 二 台つな 
ぐ 場合 は 1 台 目 を 本体の 横に 置く こ と。 


デザイン は 


100 点 満点で 85 点 といった ところ 力'。 写真 
では わからない 力 5 , 実は X68000 本体の 奥行 
き に比べて 若干 （5 cm 程度） 後ろに はみ出 




X68000 に 装着 


す サイズな ので ある。 う 一ん， これ は 横 か 
ら見 ると 少し 目立つ。 もう 少し 短く して ほ 

しかった。 これで一 5 点と いうと ころ 力 >。 
さらに， 前面の スィッチが オシ ャレじ やな. 
い。 これ は， 多くの 人の 感想。 それに， ス 
ィ ツチが 出っ張って いるの も 間違って 押し 
てし まいそうで 不安。 さらに一 10 点。 

細かい こ とだが, X68000 本体の 下に 付い 
ている 4 つの r 足の 出っ張り」 が 上手く 収 
まるよ うな くぼみが 欲しい との 意見 も あつ 
た。 う 一ん， 私 は 気づかなかった が。 しか 
し， 外付け ハードディスク にして は デザィ 
ン はかな り いいので はないだ ろ う 力'。 


八ード ディスクの スペック 


スペック は， 表 1 を 見ても らいたい。 ィ 
ンタ フェイ スは SCSI を 採用と 記して ある 
が, ご 存じのと おり X68000 は SCSI で は な 
く 拡張 SASI の ような もの なので マ 二 ユア 
ルを 見て 混乱 しないよ 一に。 平均 アクセス 
速度 は 23ms と 通常の 40M バイ 卜 タ ィ プの 
な かで は 速！ ■ 、 ほ う （通常 は 28ms が 多 い）。 
OS は Human68k の 全 バー ジョ ンと， マニュ 
アルに は 書いて ない が OS- 9 で も 使用可能 
だ。 フォーマット 時に 不良 セクタの 代替 処 
理を 行う 機能， 停電 時 や 切断 時の オート パ 
一 キング 口 ッ ク 機能な ど は 最近の ハー ドデ 
イス クには 付いている 機能で， ない より は 
あった ほうがいい。 


フォーマット 〜使用 感覚 


メモリ スィッチの セット， フォーマット 
の や り 方 は 9 月 号の 特集 を 見て いただき た 
い。 フォーマット 時間 は， 装置の 初期化に 
数 分， 領域 確保に 数十 分と い うと こ ろ だ。 

使用した 感じ は …… , はっきり 言って 他 
機種 と 変わ ら ない。 劇的に 速 くな つた！: の 
感じ もない し， 遅い という 感じ もない。 シ 
ッ ビング は， ブレイク キー を 押したら かす 
かに 光が 点滅。 つまり， 蒈 通の やつ を 採用 
している らしい。 テストの 最中 ハード ディ 
ス ク 上部が 少 し 熱くな つてき たのが 若干 気 
になった 程度 だ。 

結論と して， これ は 実際に 使用して どう 
のこう のい うよりも デザィ ン がゥリ だろ う 。 
もちろん， 基本的な 性能 はク リアして おり， 
わり と 売れる のではないだろう 力'。 

ところで， 先月の アイ テックの ハード デ 
イス ク 紹介 記事で も 書かれて いたが， 本当 
に ハー ド ディ スク はもう 必需品 だ。 一度 使 
つたら もう 元へ は 戻れない。 今後， X68000 
の ハード ディ スク ユーザー は どんどん 増え 
るた * ろう。 そこで， どこかの ソフト ハウス 
が X68000 用の ハー ド ディスク や ファイル 
の 管理 ユー ティ リ ティ を 出して く れ ないだ 

ろうかと 思う 今日 このごろ である。 

<問 い 合わせ 先 > 

W アイテム S03 (434) 4171 
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Xstoi "シリーズ 
CZ-8PGI/8PG2/8PKI0 


印刷 サンプル 


シャープから は， 24 ドットの インパクト 型 
プリンタ 3 製品が 発売され た。 特に， 24 ピ 
ンの カラ一 ドッ ト イン パク ト プリ ンタは 純 
正で は 初めてで ある。 発売され たの は， 力 
ラー80桁のじ2-8?61(130,00(1円）， カラ一 
136 桁の CZ- 8PG2 (160, 000 円）， モノクロ 
136 桁の CZ- 8PK10 (37, 800 円） の 3 製品。 
X68G00, XI, Xlturbo で 使用で きる。 

デザィ ンは， 例によって エプソンの OEM 
のフ オル ム。 糸 屯 正で 初めて 力 ラ 一の ド ッ ト 
ィ ン パク ト 型で あ ると いう こと 以外に は， 
機能的に も 特に 目新しい もの はない。 しか 
し， ドット インパクト 型 は 熱 転写 型に 比べ 
て イニシャル コスト は 高い 力?， ランニング 

コ ス 卜 は 低い という 特徴が あ る ので， 購入 
を 考える 人 は 多い かも しれない。 表 2 にス 
ペック を 紹介す る。 

プリンタの スペック 

文字 フォン 卜 は JIS 第 1， 第 2, 半角， 外 
字， 記号， グラフィック など を 搭載。 パイ 
力 （文字 ピッチが 1 インチ あたり 10 文字）， 
エリート （同 12 文字）， 縮小 サイ ズ， スーパ 
一 スクリプト （上付 き）， サブ スクリプト （下 
付き）， 影 文字， 袋 文字， 縦書き 印字な どが 
可能。 

印刷 可能な 用紙 は， 単 票 用紙， 連続 用紙, 


葉 普 など。 単 票 用紙と 連続 用紙 
の 取り扱い は マルチ ウェイ ロー 
ディ ング 機能で 手軽に 行える。 
'連続 用紙 用の トラクタ ユニット 
は 内蔵され ている。 また， 葉書 
モード や， 高速 印字 モード， 縦 
書き モードな どの 切り替え や， 
正方 向 • 逆 方向の 微小 送 り はす 
ベて 操作 パネルの 操作で 行う こ 
と がで き る。 7 色の カラ一 印刷 
は， 専用の カラ一 インク リボン 力' 
ジを 装着して 行う。 

先に も 書いた 力 f , ドッ 卜 ィ ン パク ト型は 
ランニングコストが 低く， 印字 速度が 速い 

また， 縦書き， 微小 送りな ど 各種の 印刷機 
能 を 備えて いるた め， コスト パフ オーマン 
スは 高い と言える だろ う 。 '実際， 周 り に は 
すでに 欲 しがって いる 人 もい るよう だ。 
<問 い 合わせ 先 > 

シャープ W 006(621)1221, 03(260)1161 




CZ-8PKI0 


CZ-8PG2 


表 1 


、一 ド ディスクの スペック 


表 2 プリンタの スペック 


！ * 1 ) 小数点 以下 切 り 捨て 



HXD040 HXD042 

ュ一 ザ一 領域 （M パイ ト） 

40 

セクタ サイズ （バイ ト） 

256 

トラック 密度 （TPi) 

I500 

記録 方式 

R しし 

回転 速度 （rpm) 

2358 

平均 待ち時間 （ms) 

I2.7 

平均 位置 決め 時間 （ms) 

23 

データ 転送 速度 （M パイ ト /s) 


SCSI ID 番号 


動作 時 温度/湿度 

5〜45°C/20〜60% RH 

衝 S 

5G 以下 

寸法 （HxWxD)mm 

35 X 1 36X400 

霣量 （kg) 


消費 電力 （W) 

25 

価格 （円） 

118,000 128,000 



CZ-8PG 1 CZ-8PG2 CZ-8PK 1 0 

印字 方式/へ ツ ドビン 数 

インパクト ドット マトリクス /24 ビン 

牴送 り 方式 

フ リ クシ ヨン 'フィード 方式， 紙幅 可変 プッシュ トラクタ フィード 方式 

文字 種類 

パイ 力， エリート， 縮小， スーパー サブ スクリプト 
袋 文字， 彩 文字， 英数字， 力 夕 カナ， ひらがな 
記号， グラフィック， 半角 文字， 外字 
漠字 (JIS 第い 第 2(」IS X0208)) 

用紙 

単 票， 連続， 葉 害 

印字 速度 

(文字/秒） 

漢字 

53 

53 

32 

漢字 离速 

100 

100 

64 

普通 文字 

82 

82 

50 

ドラフト 

246 

246 

150 

データ バッファ 容量 （パイ ト） 

256 

256 

約 1 K 

色 数 




桁 数 

80 

136 

136 

寸法 （HxWXD)mm* 1 

194X496X399 

194X609X399 

145X593X348 

霣量 (kg) 

約 "〕 

趵 13 

杓 8 

価格 (円) 

130,000 

160,000 

97,800 
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オペレ-ティング スタイルの 研究 
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OS と オペ レー ティ ング スタイル 

中 野 》 — 

50 

For Beautiful Human68k Life. 

基本 コマンド 攻略 法 …… 西 川 善 司 

田 « 俵 吾 

57 

コマンド ひとつで 全自動 

基礙 から 学' 35 パッチ ファイル -… 

* 大介 

61 

コマンドに 層史ぁ 0 

マジカル 'ヒス 卜 リー' ツアー …… 

荻 as 圭 

65 

自分 だけのお いしい コマンド ライン 

エイ U ァス 主義の すすめ 

荻瘦 圭 

67 

コ マン ド 操作から システム コールの 使い方 
OS-S プログラミング 教 g 所 古村 《 



初心者で はよ く， パソコンの 使い方が わからな いと 
いう 人が いる。 しかし， もともと パソコンの 使い方 
とい ラのは 自分で 考える もの だし， それ を 考える 過 
程が すなわち パソコン を 使う ことに もな りうる。 与 
えられた もの を 使う だけで は パソコンの 価値 はない。 
使お ラ とする 意志が あって 初めて オペ レー ティ ング 
とい ラ 言葉が 意味 を 持つ。 それが どラ いった かたち 
を 取る か は それほど 重要で はない。 使いこなそうと 
いう 姿勢が それ それの 「ォ ペレ一 ティ ング スタイル J 
という かたちで 表される だけな の だ。 


〇 S と オペ レー ティ ンク' スタイル 

中 野 修ー 


Nakano shuichi 


os, つまり オペレーティングシステムと 
いう 言葉が あります。 あらゆる コンビ ユー 
タで 基本 システムと なる 部分が このよ う に 
呼ばれて います。 私たち カ ? パソコン を极ぅ 

と き 意識す る しないに かかわらず, 常に OS と 

いう もののお 世話になって います。 具体的 

に は 8 ビッ ト 機の BASIC でい えば マシン 語 
モニタ または BASIC そのもの， X 68000 な 
ら ば Human68k な ど 力 5 OS にあたり ます。 
Human な ど は， 性格 として DOS と 呼ばれ 
る こと もあります。 

さ て， X68000 ユーザー にお If きします。 
X68000 に おけ る Human と は ど の 部分で し 
よう 力'。 コマンド モードで" A> "の プロ 
ンプト を 出して いる 部分？ いえ， それ は 
command.x です ね。 OS 本体 は 普段， 私た 
ちの 目に 見えない と ころで 動作して います。 
メモリ 管理， ファイル 管理， タスク 管理な 
ど ， 面倒 な こと を 引き受ける のが OS の 仕事 
です。 config.sys の 設定 を 間違えた と き な 
ど， たまに 「command.x が 起動で きませ 
ん でした。 コマンド を 入力して ください」 
な ど と # マークの プロンプト を 出す こ とが 
あります。 これ 力 ? Human68k 力； 'もっとも 表 
面に 現れる 場面と いえる でし よ う。 

プロ グラ ミ ング ユーザー に対して， DOS 
は ファンク ショ ン コール という もの を ユー 
ザ 一に 開放し， さ ま ざまな サービス を 提供 


します。 C や 福袋の プログラマー ズ マニュ 
アル， 初期 X68000 の Human68k ユーザー 
ズマ ニュ アルな どに Human の ファン クシ 
ヨン コールが まとめられ ています。 メモリ 
の 確保 や フ アイ ルの 管理， プ 口 グ ラムの 起 
動 …… 。 それら を 見る と， DOS という もの 
が ど んな もの なのかが おぼろ げな が ら わか 
るでしょう。 

| ユーザー インタフェイスと は 

OS 本体に 比べ， よく 目につく のが ユーザ 
一 イン タフ ヱ イスの 部分， すなわち comm 
and.x や vs.x の 部分です ね （ユーザー イン 
タフ エイ スは コンピュータ と 人 問の あいだ 
を 取り持つ ものの 意）。 これら は UNIX のコ 
マンド インタプリタに ならって シェルと 呼 
ばれて います。 現状で は コマンド （すな わ 
ち アプリケーションプログラム など） を 起 
動す る ものが 広く シェルと 呼ばれて いるよ 
うです。 

OS の 使い 勝手 はこの 部分の デキで ほぼ 
決まって しまいます。 特に パソコン 上で は 
ユーザー ィ ンタ フェイ スが 悪い もの は 決し 
て 高い 評価 を 得る こと はでき ません。 むし 
ろ ユーザ 一ィ ンタ フェイ スの 性能が その ま 
ま OS の 性能と 見られる こ との ほうが 多い 

ようです。 とんでもな いこと だと 思われる 


方 もい るでしょう 力 ? ， OS の 存在 目的の ひ 

とつ は 明らかに 入 間との インタフェイスと 
し て の 役割です か ら， あな が ち 間違って い 
ると も いえません。 

I How to operate "OS" 

さて， os について は 「ユーザ一 は あまり 
知らな 〈て もよ い」 という 考え方が ありま 
す。 本来， コンピュータに とって， os は 空 
気みたい な ものです から， ちゃんと 動いて 
さえ いれば， 「意識して まで 呼吸す る 必要 
はない j というと ころでしょう 力'。 

し 力' し， 現状の パソコン では 少し は 息 を 
吸う 努力 を しないと， なに をす るに も 息 苦 
しくな つてし まいます。 これ は ディスクの 
フ才一 マットで あったり， ファイルの コピ 
一で あったり， ハードディスクの インスト 
—ル であ つたり といった ところでしょう。 
入門 記事 を 見ても， ちょっとし たこと をす 

ると 「config.sys を 書き換えて ください j 
と 力'， 「〜を システムに 組み込みます」 など 
という 表現が 現れて く る のです。 

こ れが アプリ ケ ーショ ン ユーザーが OS 
を 使うた めの 動機と な り ます。 

一方， パソコンに 対して， 単なる データ 
プロセッサと しての 意味 以上の もの を 求め 
る 場合に は， む し ろ 積極的な 呼吸が 必要 と 
なって きます （MZ, XI や X68000 ユーザー 
はこの よ うな 傾向が 強いです ね）。 

いずれにせよ， OS に関する 知識 は 誰に 
とっても 不要で はない わけです。 では 正し 
い 呼吸法， OS の 使い方と いう もの は ある 
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のでし よ うか。 以下に X68000 の 場合 を 例 
に少々 極端 な モデルケース を-せげ てみ ま し 
よ h 。 

參 A 君の 場合 

学校で は， いやおう なく PC-9801 を 使わ 
されて いる A 君 は PDS を 駆使 し て X68000 
の 画面 を 640X400 ドク 卜に 調整し， 起動時 
の メモリ チヱ ック から メ ッセー ジ， は て は 
漢字の フォント ま で PC- 9801 コンパチ にし 

ました。 コ マン ド類は 当然， 同様の もの を 
W;j え， CAPS キ 一は 口 ック した まま' jl つ こ 
抜いて あ ります。 こ れで 学校の PC- 9801 と 
同 じ 環境が 得 ら れて A 君 は 満足です。 あ と 

は 1 ト1 も 早く 一太郎 コンパチの ワープロ 力 ； 
^！れ る こ と を 侍ち 望んで います。 
• B 君の 場合 

B 君 は "A>" が 嫌いです。 バイ 卜に 明 

け 暮れ, PC-9801 が 楽々 買える 値段で X68 
000 を 手に入れた B 君 は， あくまでも X680 
00 らし さ を 重視 して ビジュアル シ エルで で 

き る 部分 は 必ず vs.x を 使います。 工夫 を 凝 

ら され た 彼の ビジュアル シェル は 強 力 で す 。 
「俺の ダブル クリ ックょ り 速く コマンド タ 

ィプ できる 奴 はいない」 とう そぶ いてい ま 

した。 

ある 日 「ダブル クリ ック では ファイルの 
実 \ f と 内 容 確認が 両立で きない じ やない か」 
と 友人に 指摘され た 彼 は， ついに 実行 型 ビ 
ジュ アル シェル 上から タイプ 型 ビジュアル 
シェル を 起動す る と い う 多 段 式 ビジュアル 
シェル システム を 考え出しました。 実行 型 
は ダーク ブル一 の スクリーン， タイプ 型 は 
アン パ-— イェローの スクリ 一ンが 起 し ま 
す。 い ま は 高速 起動 用の 増設 RAM のた め 
に バイ ト に 明け暮れて います。 
•C 君の 場合 

X68000 は Macintosh の よ う な マシン だ 
と 信じて 買った C 君 は ビジュアル シェルで 
はもの 足りない もの を 感じて いました。 パ 
ソ コ ン通 信て" Macintosh ェ ミュレ ータ らし 
き も のが あ る こと を 知った C れ は どうして 
も 酖 か してみ た くな り， ついに 並行輸入 店 
から 安く Macintosh plus を S'《 つてき てし ま 
いま した。 

Macintosh の ROM を 吸い上げ エミ ユレ 
一 タ を 組み込ん でみ る と 結構 動 く よ う です。 
おまけに まっとうな Macintosh plus よ り 速 
いではありません 力'。 最近で は SCSI のハ 
一 ドデ ィ ス ク を接統 し て Macintosh は 金 食 
い 虫 だと 嬉し そ う に 嘆いて います。 


•D 君の 場合 

大学の 研究室で ワークステーション を 使つ 
ている D 君 は 端末 不足に 業 を 煮やし， X68 
000 を 持ち込んで RS- 232C で 接 続して 端末 
にして しまいました。 termcap 指定が 面倒 
とか ROM ディ スク 上の term.x は なぜ 力' co 
nfig.sys で shell に 指定し ない とう まくつな 
がらない と いいながら も， なんとか うまく 
つながつ たよ うです。 

そのうち， Human の コマンドと UNIX 
のコ マン ド がご つち やにな つてき てし まい 
ま し た。 そ こで D おは Human のェ ィ リ ァ 
ス 機能 を 使つ て Human のコ マン ド群を U 
NIX ライクな コ マン ド 名に 変えて し まい ま 
し た。 dir/w is. Is, type は cat, copy は cp と 
したの を 始 め , process.x は ま に find. x は 
不本意な が ら grep としたよう です。 もちろ 
ん エディタ は m icroEM ACS です。 ' ^ ッ チ 
処理の 貧弱 さ を 嘆き， B シヱル でもい いか 
ら シェル 力 f ほ しいと いいながら， いま は C 
(GCC) で UNIX コンパチの コマンド 
をた く さん 作って います。 
參 E 君の 場合 

E 君 は その 筋の 入です。 当然， MC68000 
といえば アセンブラし かありません。 もち 
ろ ん OS - 9 に も 手 を 出 しまし たが， IOCS や 
ファンクション コール をう ま く 処现 す れば 

Human でも マルチ タスク 化 は 可能 だ と 信 
じてい ま す。 

稲妻の タイ ビング を 誇る E 君の 前で は ヒ 
ス ト リ 機能 だ とか エイ リアスな ど は 無用の 
長物です。 まして や ビジュアル インタ フエ 
ィ ス な ど は 金輪際 必要 としません。 加えて 
8 ビッ ト 時代から しみついた 性癖の ため か， 
1 バイ ト でも 多い フリー エリアの ためで あ 
れば， どんな ^ 境で も 耐えて みせます。 最 
近 は エディタ や アセンブラ， リンカ， デバ 
ッガは ROM に 焼いて しまおう 力' と 考えて 
います。 

* * * 

さて， これら 5 入 （すべて フィクション 
です。 念のため） は 皆 それぞれに 幸せな パ 
一 ソナル コンビ ユー ティ ングを 楽しんで い 
るよう です。 それぞれの オペレーティング 
スタイル はま つ たく 違 いま す （问 じ X 68000 
でも •••••• と， いえない 部分 もあります が）。 

そ れぞれ が 志 |&1 す る も のが 違 う 以上， ど れ 
が 正しい かな どい える わけが あ り ません。 
この ほ 力' にも 人势 いるであろう と 忍 われる 
「Load Runner j や し f ッ チ処 E(!. の 鬼」， 「メ 



ニュー 小僧」， 「ファンクションキー おじさ 
ん」， 「プルダウン おたく」 も 同 様です。 

使い方に ついては 「ファイル はこう 作成 
する の が 正統派 だ」 とか 「華 Iffi な る ディ レ 
ク ト リ 構造の あ り 方」 と か 「絶対的 ユーザ 
一 インタフェイス」 など， 実のところ そん 
な も の は 存在 しょう も ありま せん。 

OS を 使う ために， あらゆる マニュアル や 
解説書 を 読破 したと いう 人 は 少ない はずで 
す。 たいていの 場合 は， とりあえず 触って 
みて， わからな いところ は マ 二 ユア ノレ を 見 
て …一 と いう 過程 を 繰り返し てい る にす ぎ 
ないで しょう。 それでも， OS がな ん と な く 

使える ようになつ ていく というの は， ユー 
ザ一 1 人 ひとりが， いわば オペ レー ティン 
グス タイ ル とて' も いうべき もの を 持ち 始め 
ている こと に ほかな り ません。 

もしかしたら， あなたが 使って いる 方法 
よりもつ と 便利 な 機能が ちゃんと 用意され 
ている かもしれ ません。 しかし， 特に 残念 

が る 必要 もないでしょう。 Human68k な ど 
では 実に 多彩な ユーザー ィ ン タフ ヱ イスが 
用意され ています 力 f , その どれ を遴 ぶか は 
まったくの 自 凼 です。 他人 か ら 「効率が 悪 
い」 と 力 '「キースト ロークが 多い」 と 力' 「直 
感的 でない」 といわれても， 自分で 使い や 
すければ それに 優る ものはありません （あ 
くまで も ユーザーの 立場 だか らいえ る こと 
です が)。 

以下に 続 く 特集記事 も 単なる ヒントに す 
ぎません。 それぞれが， 「私の ォ ペレ一 ティ 
ン グ スタイル はこう だ ！ 」 と している 
部分 も あ れば， マ 二 ユア ル では わか り に く 
い 部分 を嚙み 砕いて 説明した 部分 も あ り ま 
す。 まったくの 初心者の 方 はいく らか でも 
参考に， 初心お マーク は 卒業した という 方 
は それら をと おし て ％ 在の 自分の オペ レー 
ティング スタイル を W つめ ii'i: してみ るの も 
よ いので はないで し よ う 力'。 
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For Beautiful Human68k Life. 

基本 コマンド 攻略 法 



こんにち は， 花 も 恥 じらう 两 川 善 司です。 

最近， X68000 用 に 出 ||<！ つてい る ユーザー メ 

イドの ソフト を W ると， その ハー ドの 性能 
の i# さ を 再 確認す ると ともに， ュ 一ザ一 の 
レベルの おさに は赘 かされます。 しかし， 
いつでも 初心者と いう もの はいる もので， 
8 ビット パソコンから X68000 に き た 入 や， 
まったく パソコンが 初めて という 人に とつ 
て は OS や DOS と はとら えに 〈いもの かもし 
れ ません ね。 ここ では X68000 を H うと もれ 
な、 つい "L 、 る Human(Wk, command, x 
な どの 基本的な 使い方に ついて 述べて い く 
としましょう。 

ただ し， コマンド おの 後ろに そ の 説明 を 
つけたの では マニュアル と 変わ り ません か 
ら， 「やりたい こと— それが できる コ マン 
ド」 の 形式で 進 めて いき ます。 

特定の ファイルの 一覧 を 見たい 

ごね: じのと おり， dir コマンド は ファイル 
一覧 を 参照す るた めの コマ ン ド です。 作業 
巾， 特定の 拡張 子の ついた ファ ィ ルが ディ 
ス クの中 に 存在 している かどう か を fiS^' め 
たい という こ とが しばしば あ り ます。 

BASIC では r .basj, C 言語なら 「.c」， バ 
ツチ ファイル は 「.bat」 という ふうに， Hum 
an では 拡張 子に よって 処理 を 振 り 分け る も 
のがた くさん あります ね。 これ は OS ゃァ 
プリ ケーシ ヨンが 特定の 拡^ f に Jt'US して 

いるた めです。 自分で プログラム ゃフ アイ 
ルを 作る 場合に も， これに ならって 系統 立 
つた 拡張 子 や ファイル 名 をつ ける よ うにし 
てお く と， 使いやす く な り ます。 

た と え ば， BASIC の If 楽 プロ グ ラム はす 
ベて 「m— 」 で 始ま り， 「.bas」 の 拡張 子 を 
持つ としましょう。 音楽 プロ グラ ム だけ を 
• 'なで 兑 たい ときには ど うすれば いいで し 
ようか？ 

こんな と き は ワイ ノレ ド カード を dir コ マン 
ドに 川いて や ります。 ワイル ド カード と は 


Human68k に 親 しみ， より 充実し た 操作 環境 を 実現す るた め 
の もっとも 基本的 な 部分 を 解説 します。 まず は 基本 コマンド 
の 使い方 からです。 きっと， 基本 技で もさ ま ざまな 応用が で 
きる ことが わかる と 思います。 
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「*」 と 「？」 の 2 つの 文'- ト のこと です。 こ 
の 2 文字 をフ アイ ル名 を 指定す ると きに 含 
ませる ことによって， 複数の ファイル 名， 
も し く は 特定の ファイル 名 を 扱う こと がで 
きる のです。 「？」 は 任 恋の 1 义' に 「*」 
は fii 数の 任 怠の 文字 を 意味し ます。 

さっき の 例 はなん となく 「m— * .basj で 
よさそう です ね。 試して みると， 

dir m— * .bas 
で ちゃんと一 S が 出て きま した。 

フ アイ ル指 定法で も つ と 細かい 例 を 示 し 
ましょう。 いま， ディ スケッ 卜の' I' に， 

abc. bas 

abc. x 

Abed. BAS 

ABCDE. SYS 
という 4 つの ファイルが あつたと しま しょ 
う。 これ を A ドライブに 入れて， 

A> 
の 状態から, 

A>dir * .bas 
を实 行して みま しょう。 すると， 
図 1 ワイルド 力一 ドの例 


abc.bas 
Abcd.BAS 

の 2 つが 表示 さ れ ます (大文字 小文字 は 区 
別され ませ ん )。 r * .basj の 意味 は つまり, 
WM が 「bas」 なら t ファイル X は どんな 
文字で もい い という こ とです。 次に， 

A>dir abc?. * 
を '太: 行して みま しょう。 今度 は， 

abc.bas 

abc.x 

Abcd.BAS 
の 3 つが '农ンバ され る ことになります。 

今度 は 拡張 子が 「*」 で 表されて いる こ 
と 力' ら， 拡張 子 はなんでも いい！ と 指定 
している ことになります。 「ABC ？」 は AB 
C の 3 文字が つ いてい れば 後ろの 4 文字 目 
はなんでも いい， という 意味です。 4 文字 
目 はなんでも いいわけで すから 4 文字！: =1 力 5 
なくても いいわけで， そ れで 「abc. bas」 と 
「ab に x」 も ター ゲッ ト となった わけです。 

「ABCDE. SYSj が ター ゲッ 卜に ならな 
かった の は 「ABCD」 の 後ろに 5 义'； ":|| の 


F ： \program\xbas >d i r /u 

RAM-DISK 

な 0 ファ ィ 几' 
ファイル 使用量 
c 厂 c2l 


mac into_c 
G_co iconv 
M_tes 
CHOICE) 
g_pa let 
pa 15 
M_sym9_4 
ti 

scrn$ 

F : \prograrn\^bas>d 

RAM— DISK 

7 フ 7 ィ J し 

ファイル 使用量 
m_aria 
M— x ら S000 
M_tes 
m_6alxFo 
m— gradius 
M_sym9_4 
K_th し ross 
F ： \program\sibas > 


bas 
bas 
bas 
bas 
BAS 
bas 


F:\program\xbas 
OK Byie- 侯 用 中 
28 IK Byte Mm 
m_aria 
macpr int 
titleed 
PF 


bas 

G'!.0 


m_ara 

mm 


pa 15 
pa 14 
pa 101 
M_thCross 
m_+ .bas 


OK Byte 
92K Byt. 
bas 5088 
bas 283 
bas 183 
bas 28^ 


program\xbas 


bas 
has 
bas 
bas 
bas 

bas 
BAK 
bas 


bas 
bas 
bas 



Ok Byte 使用可能 

mad 
R_b Lock 
M 一 x 誦 0 
斌 R 
dirtemp 
pa 13 
pa 15 
paL ョ 
pa 101 
sal2u 


使用可能 


65536 

89-07-22 15:55:4 


K s s s K s s s s 

A s 3 a A a 3 a a 
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「ト: ：」 があった ためです。 この こ と を 利 川し 

て， 4 文字 以下の 拡張 子 はなんでも いい フ 
アイ ルれの 一 觜 を 表示せ よ， とする に は ど 
う した らいいで し よ う。 答え は， 

A>dir ????.* 
です。 わかります か？ 

| ファイル を 表示したい 

フ アイ ルの 屮#を 兄たい と き が あ り ま す。 
BASIC ファイル は X - BASIC を -l^iIiJj し た あ 
とその フ アイ ノレ を 敦と んで やって， LIST を' お 
行 すれば W る こ とがで き ます。 アセンブラ 
の ソース は エディ タを， 

ed ファ イノ レネ ーム 
のようにし て 起 膨 J し て やれば W る こと がで 
きます。 しかし， もっと 手^に ファイルの 
中身 を のぞけ ないで し よ う 力'。 

command, x に は 「type」 コ マン ト といつ 
のがあります。 これ は， まさに ファイルの 
中身 を 見る ために 使います。 使い方 は， 

A>type フ アイ ル ネーム 
で 先 ほ ど 説明 した ワイルド カード も 使え ま 
す。 ただ-人 きい ファイルに な る と 、レ| た り 
です 力 ; ， 1 (州 而内に 収ま らず， ス クロール ァ 
ゥ ト していって しまいます。 [CTRL] + [S] 
で 表示の 一時停止が 可能です が ど う も 不便 
です。 そういう ときには， 「more」 を 使い 
ます。 使い方 は, 

A > more < ファ イノ レネ一 ム 
です。 これ を 実行す ると 表示が 画面 いつは 
いになる と キー入力 侍ち となり， 表示 を 一 
時 停止 して くれます。 dir コ マン ドの 「/P」 
と 似て い ると いったら わかる でし よ う 力'。 
「<」 は 「more」 コマンド 力 ； フィ ノレ タ 系の コ 
マ ン ド の た め です （ く は 省略 可)。 < は— の 
意味で， キ 一 ボー ド の 代わりに 後ろに 書か 
れ たファ ィ ル から 文字 を 与える こ と を 表 し 
ています。 

さて， いままで は 文章の ような フ アイ ノレ， 
テキス トフ アイ ルを 表示す るた めの コマ ン 
ドで， ADPCM の データファイル や， 拡 
'Ilk It' 「R」 や 「X」 の实行 形式の フ アイ 
ル を 表示で き な く はない の です 力-:, どうも 
画面が 乱れた りして 気持ち 悪い です よ ね。 
そんな ときには こ れ， 「dump」 です。 

A>dump フ アイ ノレ ネーム 
のようにして 使います。 8 ビット パソコン 
などで マシン 語 モニタに 入って， 
*D ？?? ？ ？?? ？ 


のようにして メモリ |人1 の^' 小-を した こと が 
あるで しょうか？ この 「dump」 は それと 
よ く 似て いて ファイルの I ノ を 16 進数 と ， 
そ れ に 対応す る 文字で 表示 します。 この コ 
マン ドも 表示が] ■ 面に 納ま らなぃ とき は 
どんどん スクロール アップして いってし ま 
います。 う 一ん， どうにか ならない でしよ 
う かね。 先 ほ ど 「more」 という のが 出 て き 
ましたね。 これ は フィルタ 系の コマンドと 
いい ま した 力 f , フ ィ ルタ つてい つたいなん 
な ん でしよ う。 

ある コマンド を リミ 行 して， そ の' 行 結果 
を 直接,' じ 力 (多くの場合 は 画面に 表示) せ 
ず, 少 し 手 を 加 えてから 出 力させる 機能が 
あり， この 「手 を 加える」 のが フィルタ 系 
コマンドの 役 |_- 1 です （フィルタ 系の コマ ン 
卜 は 「find」， ' more」， 「pr」， 「sort」 の 4 
つが 用意され ています)。 

「more」 は 1 画 面 ごとに 区切 つて 表示 を 
する， という' ft 1 1 の フィルタ コ マン ド だつ 
たんです。 そのほか， ， な 外 かもしれ ません 
が, Oh!X でリ ス ト 打ち出しに 多用され て 
いる 行 番号 は 実は， 

find/v 文字列 ファイルお >prn 
のように フィルタ コ マン ド find を 使つ て 出 
力され ています (文字列の 部分に はファ ィ 
ル 中に 絶対 存在 し ない もの を 指定す る )。 

フィルタ は "/" と 共に よ く 使われ ま す。 
こ れ は "/" の 前の コ マン ドの 表示 を-横 取 り 
し， 後ろの コ マン ドに渡 す 働き を します。 
A > more < ファイル ネ——ム 

は， 

A>type ファイルネーム | more 
と liil じこと な のです。 もう， わかりました ね。 
r dumpj コマンド も 同 じょうに 実行して や 
れ ばいい のです。 

A ク dump フ アイ ノレ 刁， 一 ム | more 
です。 「/p」 が あ る ので ほ と ん ど 意味が あ り 
ません 力 5 , dii-コ マン ドを， 

A>dir I more 
として 使う こと も 可能です。 

あ， ひとつ: t 要な こ と をい い 忘れて ま し 
た。 フィルタ コ マン ド は そ の' お 行 に 作業用 

の 「テンポラリ ファイル」 という もの を自 
動的に 作成 し ますので， デ イス ケッ トのプ 
ロテク トノ ツチに シールが 貼って あった り ， 
デ ィ ス クの 容^が^ り なかつ たりす ると ェ 
ラーが 発' します。 また， この テンポラリ 
ファイル はコ マン ド終 「時に 自動的に 削除 
されます。 


階層 ディ レク 卜リ つてなん のこと 


5 ィ ンチ 2HD の ディ スク は容ぉ が 1M バ 
ィ ト 以 にも ある ので， 1 枚の デ ィ ス ク にか 
な り の 数の ファイル を 入れて おく ことが "r 
能です。 ま た， ハー ド ディ スク ともなる と 
そ の 何 I ifi もの ファイル を 入れる こと がで 
きます。 なにもち-えず たくさんの ファイル 
を 人れ てし ま う tdir コマンド を ^行したり 
したと き， 目的の ファ ィ ルを 画面から 読み 
取 る に スクロール アウトして しまったり 

して 大変 不便です。 まあ, 
A>dir /w 

(画面 いつはい にフ アイ ルー 覧を 表示) や， 

A>dir /p 
(ファイル -覧が 画面い つ はいにな ると キー 
人力 を 持って^ き を-お^す る ） でなん と か 
な らな いこと も ありま せん 力 5 , なん と か 系 
おい'/: てて フ ァ ィ ル^ 现 を し たいです ね。 そ 

こ で デ ィ レクト リ です。 た と え ば， 


ルート テ' V レクト リ 


ディレクトリ テ': f レクト リ 


テ" ィレ ク卜リ 


のように ファイル を ディレクトリ 単位で^ 
现 する こ L を 階層 構造と 呼びます。 

「ルー 卜 ディレクトリ」 は^して 「ルー 
卜 」 な ど と 呼ばれ ま すが, こ れは 階層 ディ 
レクト リ 構造の 大本です。 ルー ト は 木で い 
う と ffi 本 の 部 分 みた いなもので， ほかの デ 
ィ レクト リ （サブ デ ィ レクト リ） は 枝に 、リ 
たり， ファイル は 葉と でも 考えて ください。 
ちなみに， ディレクトリ 構造 を この 1 1 で W 
てみたい， という 入の ために tree という コ 
マン ドがぁ り ま す。 使い方 は， 
A > tree 

です （Human68k ver.1.0 に は あ り ません)。 
すべての ファ ィ ル 操作 は 基本的に はい ま， 

自分の いる ディレクトリ 内 で 行 われます。 

ですから， 

A ク type * . bas 

としても 別の デ ィ レクト リ にある ファイル 

を 兄る こと はでき ません。 
「いま， I リ分 のい る」 つてい つたって， ど 

うやったら それが わか るんだ？ と 忍った 

入 も 多い はずです。 では， 適当な システム 

ディ スク をな ち h げて， 
A>cd 
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を 実行して みましょう。 ルートに いる 人 は， 

A ： ¥ 

と 表示され たはず。 そのほかの サブ ディ レ 
ク ト リ にいた 人 は， 

A ： ¥ ディレクトリ 名 
と 表示され たでしょう。 これで， いま， 自 
分が 操作で き る ディ レクト リ がわかった わ 
けです （この 「いま 自分の いる ディ レクト 
リ」 を カレント ディレクトリと 呼びます)。 
それで は， 別の ディレクトリに 移る に は ど 
う したら いいので しょ う。 


ルート テン レクト リ 


ABCD 


E FGH 


I J K 


MNO P 


という， ディレクトリ 構造 をして いる ディ 
スクを 想定し ま しょう。 いま 自分 力 f EFGH 
にいた と して ルートへ 移る に はどう したら 
いいで しょ う。 それ は， 
A>cd ¥ 

として やれば いいのです （ちょっと わかり 
にくい かな， でも あと， いくつかの 例 を 見 
ていけば わかって し まう と 思うよ ）。 次に ル 
—卜から IJKL へ 移る に は ど う したら いい 
でしよう。 

A>cd IJKL 
です。 こ の 状態 か ら MNOP へ 移る に は ど う 
したら いいで しょ う。 

A>cd ¥ABCD¥MNOP 
が 答えです。 では， 少し 詳し く兒 ていく こ 
とに しましょう。 

ひ と つ 下層の ディ レクト リ に 行 く 場合 は， 
cd の 後ろに ディ レクト リ 名 を 書いて やる だ 
けです （先 ほどの 例の， ルートから IJKL 


へ 移った と き の 場合)。 こ れは 比較的 わか り 
やすいと 思います。 

さ て， 少し 難 しそう なのが 最初 と 3 番目 
の 例の やつ。 こ れは ディ レクト リ の 絶对指 
定 といわれ， あたかも ルートから 下層 ディ 
レクト リ へ 順番に 降 りていく よう に 指定 し 
て やる 方法な のです。 ですから， 
A>cd ¥ABCD¥MNOP 

は， 


ルート デ; f レクト リ 


ABCD 


E FGH 


J k: 


MNOP 


のように 上から 順番に 指定して MNOP ま 
でた ど り 着いた と 考えても 結構です。 最初 


環境って なんだ？ 
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雑誌なん かで OS 関係の 記事 を 兄て いる と， 

r 環境 を 整備す る」 という 言葉が 目 についた り 
する。 普通 「環境 を 整備す る」 といえば， II 
曜日に ドブ のゴミ 掃除 を やったり， 心ない ド 
ラ ィ バーが 投げ捨て ていった 空き 缶 を 回収 し 
たりす るよう な 作業 を 思い出す もんだ。 それ 
がなん で コンピュータと 関係 あるんだ ろ。 あ, 
そうか そうか。 机を片 づけて マウス を 動かせ 
る スペース を 空けたり， 部屋 中に 散乩 してい 
る ディ スケ ッ トを ケースに 戾 した りする の 力 > 

な？ いわゆる r 68 のた めの 奉仕」 という ャ 
ッ。 などと ォ チヤ ラゲて いて はィケ ナイ。 

--般 の r 環境の 整備 j という やつが， 良き 
につけ 悪しき につけ， 住みよ い 街 を 作ろうと 
している のと 同じように， コンピュータ でい 
う 「環境の 整備」 も， より 快適に OS を 使え 
るよう にす るた めにある のた'。 

さて， Human68k や MS- DOS を 見た 場合， 
環境 蹩備は 大きく 2 つに 分けて 考える ことが 
できる。 ひとつ は FM 音源 を 使える ようにし 
たり， ASK68K を 使える ようにす る こと。 つ 
まり， 自分が マシン を 使って いくのに 必要な 
もの を 用意す る こと だ。 これ は config. sys と 
いう ファイルで 「使う ソ'！ j と 宣言して おけ 
ば， 自動的に 用意され る もので， ここで は 触 
れ ない。 もう ひとつが 本命 中の 本命で， これ 
か ら説 明す る^ 境 変数 という やつ だ。 


誰の ための 環境 変数？ 

環境 変数と いう 言葉 は， 「環境 」+ 「変数」 と 
考える ことができる。 これまでの ノリで 読む 
と， 「環境 を 整える ための 変数」 という ことに 
なる だろう。 そい じ や， いったい 誰の ための 
^^を どうす る 変数な のか。 こ こ が 悶 題 だな。 

実は この 環境 変数 は， command.x のた め 
の 環境 を 整える 変数な の だ （いま はそう 思つ 
ておいて かまわない)。 ではお も むろに X6800 
0 に 付属して きた Human68k の ディ スクを 起 
勖 してみ る ことにしよう。 

おっと VS.X (ビジュアル シェル） が 起動し 

てし まった' ズ。 そう 力'， そう 力'， そうだった。 
ここで は 環境 変数が な ん な のか 説明 しづら い 

から， command, x を 起 i 力 して みても らいた 
い。 戦 苹 の 絵に マウス 力一 ソル を^ わせて ダ 
ブルク リ ック すれば いい。 圃而が 真っ暗に な 
つて， 
A> 

などと いう， な んの爱 想 もない 文字が 現れた 

ことと 思う。 VS.X の ビジ' ュ ァ ル な 画面 と はま 

つたく 違う。 ここで は アイコン を ダブル タリ 
ック する 代わりに， 命令 を 直接 打ち込んで 使 
うこと になって いる。 どんな ファイルが 入つ 
ている のかな ？ と 思ったら， 

dir 


と 打ち込む というよう にだ。 

さて， 「dir」 と 打ち込んだら， 画面に ズラ 
ズラと 文字が あふれて きた ことと 思う。 それ 
ぞれの 行に 表示され ている のが， ビジュアル 
シェルでの ひとつの アイコンに 相当す る。 あ 
の ビュー ティ フルで ユニークな アイ コン が， 
こんな 情けない 姿に なって し まった わけ だ。 
表示され た 文字の なかに， 

BIN <DIR> -… 

つての が あるの がわ かるだろう 力'。 これ は B 
IN つての は ディ レクト リ （Directory) で， そ 
の 中に まだ ファイルが 入って る よ という 印 だ。 
中に まだ あるつ てんだ からの ぞいて みよ う。 
これ は， 

dir bin 

とやれば いい。 画面に 収まり きらない ほど 文 
字が 表示され たこ とと 思う。 

〜 x 

と 表示され ている の は， 実行で きる ファイル 
だ。 試しに 実行して みよ う。 

ed 

と 入力して みても らいたい。 エディタ ed が 起 
動した だろう。 終了す るに は ESC キ 一を 押し 
てから Q を 押せば いい。 

command, x つて やつ はよ くで きている よ う 
で 間抜けな ところ も ある。 0 ドライブの ディ 
スクを 抜いて 1 ドライブに 入れ， ワープロの 
ディスク を 0 ドライブに 入れて みょう。 ここ 
で も う 一度， 
ed 

と 入力して みて も らいたい。 ほら， 

コマンド または ファイル 名 か' 違います 

と 出た。 ed が どこに あるの か command, x に 


52 Oh! X 1990.1. 


の 例の ル一 ト への 戻 り 方 も 同じよう に 考え 
る こ とがで き ます。 

A>cd ¥ 

はいちばん 上の ルー 卜から 下へ 降りて いか 
なかった と 考える わけです。 

絶対 指定が あ る な ら 相対 指定 も あ る ので 
す。 ひとつ 上層の ディレクトリに 戻る とき 
に， 

A>cd . . 

として やる のが その 相対 指定です。 です か 
らい ままでの 例で いく と， ABCD にいる と 
き 「cd . .」 を 実行 してやれば ルー 卜 へ 戻れ 
ます。 

この ディ レクト リ の 相対/絶対 指定 は 「c 
d」 コマンド 以外に も 適用され ます。 たとえ 
ば ディ レク ト リ ABCD の ファイルの 内容 を 
すべて 見たい と き は， 

A>type ¥ABCD¥*. * 
または， 


A>type ABCD 

として やります。 そのほか， 
A > type . . ¥test. s 

と 力 1 ， Human68k の ファイル 指定 は MS- D 
OS より 柔軟な ため， 恐ろしい ことに， 
A>type b ： 

と B ドライ ブの 内容 をす ベて 表示す る な ど 
の 指定 もで きます。 


付属の 「Human68k ユーザーズ マニュアル」 を 
パラパラと めくって みましょう。 コマンドの 解 
説 欄の 右上に 「内部 コマンド」 とか 「外部 コマ 
ンド」 とか 害いて あるでしょう。 これって どう 
いう 意味なん でしよう ね。 答え は 簡単。 内部 コ 
マンドと は command, x がその 内部に 持って いる 
(いつでも 使える 状態に ある） コマンドです。 そ 
れ に対して 外部 コマンド は その 名のと おり， そ 
の プログラム が 外部 に 存在す る コマンドの 二と 
です。 


そうそう， カレント ディレクトリ を 確か 

める に は 「cd」 を 使う 以外に プロンプト を 
変更して やる こ とで も 可能です。 
a ^prompt $p$g 

と してみ て ください。 詳し く 知りたい 入 は 
マニュアルの 「prompt」 命令の 項 を 見て み 
ましょう。 工夫し だいで いろんな こ とがで 
き ますよ。 


ですから 外部 コマ ン ドを 実行す る 際に は その 
外部 コマ ン ドの プログラムの 入った ディ スケッ 
卜が 本体に 揷 入され ていなければ いけません。 
本文 中の 議論の 中心と なった 「type」 と 「more」 
です が 「typej は 内部 コマンド なのに 対し， r m 
0ほ」は 外部 コマンドです。 また， 内部 コマンド 
を 増やす こと は ほとんど 不可能で すが， 外部 コ 
マン ド はい わば ひとつの プロ グラムで すから， 
プログラムの 作れる 人なら ばいく ら でも 増やせ 
ます。 


外部 コマンドと 内部 コマンド 


はわから ない ので， 実行で きません と 悲鳴 を 
上げて いるの だ （にして は 偉そう なメ ッセ一 
ジ だけどね)。 

実は command, x が 実行で き るの は， 「dirj 
と 入力した と き に 表示され る ものの 中に ある 
「〜 x …… 」 だけな ので ある。 「〜 x 
…… 」 と誉 くの は 面倒な ので， 以後 これ を 「〜 
.x」 と 書く ことにする。 いま dir とやっても 
ed は 見つからない。 だから 実行で きないの 
だ。 

さっき は 実行で きた じ やない か！ Human 
の ディ スクを 0 ドライブに 入れて たと きに di 
r とやっても ed. x は 表示され なかった ぞ。 確 
力' BIN の 中に あった はず だ。 ごもっとも。 実 
は それ こそが， 環境 変数の 妙な ので あり， 環 
境 変数が 大切な わけ もこ こに ある。 


忘れち やい けない path 変数 

command, x 力 1 ' dir とやった と き に 表示 さ れ 
る 中に ある 「〜.x」 しか 実行 しないの は 先に 
書いた とおり。 この 1 "dirj とやった ときに 表 
示される ディレクトリ のこと を 「カレント デ 
ィ レクト リ」 という。 つまり command, x は 
カレント ディレクトリ にある ファイル しか 実 
行で きない わけ だ。 

しかし， それじゃ ああん まり 不便 じ やない 
か， と 考えた 犟 がいたん だな， きっと。 dir で 
表示され る 中に 指定され た ファイルがない 場 
合 は， 〇〇 ディ レクト リと， AA ディ レク ト 
リと， …… デ、 ィ レクト リも ついでに 探して く 
れ るよう， 設定して おける ようになつ ている 
わけ だ。 さっき， 「ed」 とやって BIN ディ レ 
ク トリの 中に ある ed.x が 実行で きたの も， な 


い 場合 は BIN ディ レク ト リ も 探しな さいと 設 
定し てあつ たか ら に ほかな ら ない。 

では どこに 設定して あるの 力'。 そいつ を 調 
ベる に は， 

set 
または， 

path 

と キ一 ボ一 ド から 打ち込んで みれば いい。 
path = A :¥; A: VSHELL ； A : ¥SYS ； -' 

な ど と 表示され た こ と と 忍 う （ こ れは Huma 
n68k Ver. 2,0 の 場合。 ほかの バ一 ジョンで は 
表示が 若干 違う かもしれ ない)。 path (パス） 
つての は 小径と いう 意味 だ。 つまり， 入力 さ 
れた ファイル 名が カレン ト ディ レクト リ にな 
い 場合， command, x はこ の 小径 をた どって 
r ここに は あるかな？ そい じゃこつ ちに は あ 
るかな？」 と 探して いく わけ だ。 
探すべき ディ レク ト リ は， 

path = ディ レクト リ； ディ レクト リ …"- 
と， 「path = 」 に 続けて （ ；， で 区切りながら 列 
挙 されて いる。 先の 例で いうと， カレント デ 
ィ レクト リ になければ 次に A ドライブの ル一 
ト ディレクトリ を， そこに もなければ A ドラ 
ィ ブの SHELL ディ レクト リを， そこに もな 
図 1 環境 変数の 例 


ければ -…" を 探しなさい と 指示して ある こ と 
になる。 

ここで A ドライブ というの は 0 ドライブの 
こと。 Human68k では A， B， C -"… という 
英字で ドライ ブを 区別す る ことにな つてい る。 

さて， 表示され た 「path = …… j の 中に， 
A ド ラ ィ ブの BIN ディ レクト リを 探し な さい 
と いう 指示 を 見つける こ とがで き るだろう。 
これのお かげで， ed.x が A ドライブの BIN 
ディ レクト リ にある と き は 実行で きた わけで 
ある。 当然， 

path = …… ； B ： ¥BIN ； …… 
なんての はない から， ed.x の 入って いる ディ 
スクを 1 ドライブ （B ドライブ） に 入れた と 
き に は 実行で きなかった わ けだ。 

Human68k に は 実に 多く の ファイルが つい 
てく る 力 3 '， それ をす ベて 必要と する 入 は あん 
まりいないだろう。 フロッピ一 ディスクに は 
1M バイ ト しか 入れられない から， 誰かが 作つ 
たちよつ とおい しい プログラムなん かも 入れ 
てお こうと 考え 始める と， たちまち いっぱい 
になって しまう。 

そこで， 最初に ついて きた コマンドの 中 か 
ら 必要な もの を 選んで DOS ディ レクト リ に 整 


temp=f ： 

comspec = a ： ¥shell¥command . x 
lib=a:¥c¥lib 
include=a : ¥c* include 
windex=a ： ¥windex 

path=a : ¥ ; a : ¥bin ； a ： ¥basic ； a ： ¥c ； a ： ¥wp ； a ： ¥c ； a ： ¥sound ； a ： ¥music ； a:¥sys;a:¥shell;a:¥et 
c ； a¥quicks tart ； a : ¥dic ； a : ¥w index ； f ： ¥ 

prompt =$E[3$E[ 1 ;H$E[45m$E[0K$E ===== $V ==== < $P > $E [ 80C$E [ 1 6D$D$E [u$E [ A$E [ B 
SN$G 
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" 隠れ ファイルって なんでし よ 

市販 ソフ 卜の なかには Human68k から 立 
ち 上がる のに， その ディスクに 「dir」 して 
も， 「ファイルが ありません」 なんて 出て く 
ると き が あ ります ね。 え？ ih'lfe ソ フ ト だ 
からでき る 芸当なん でしよ？ だって？ 
とんでも ありま せん。 普 通の ユーザ一 の 私 
たちに だってで き るんで すよ， 外部 コマ ン 
ト' 「attrib. xj を 使って。 

Human68k に は 書 き 換え 可能な ファイル 
属性が 2 つ あるので す。 それ は， 
H …… ファイル 名 を 隠す 属性 
R '…- 読み出し 専用, 削除 を 不可能に 
する 搔性 

の 2 つです。 「attrib」 （アトリビュート） コ 
マン ドは， 

A>attrib 14 性 スィッチ ファイル 名 


のようにして 使います。 II 性 スィ ツチと は 
さつ き 挙げた 2 つの 厲性を 力' ける の 力'， そ 
れ とも 解除す るの か を 指定 してやる ス イツ 
チで" + " で 設定 "-" で 解除です。 この 
あ と に 先 ほ ど のお i 性の 1 文' 4: を くっつけて 
やる と厲性 スィ ツチの 完成です。 comman 
d.x を 不可視に したいな らば， 

A ノ attrib 十 h command, x 
とします。 解除 は， 

A>attrib ― h command, x 
です。 不可視 や 読み込み 川に する とファ 
ィ ル 削除の 命令な ど に も 影響 を' 2 け な く な 
り ますので きわめて 重要な ファイル はこれ 
らの 属性 を 設定して やる とよいで しょう。 
不可視に する と dir でフ アイ ル尸, は 出て こ 
な くな り ま すので 注意が 必要です。 

ま た， こ の r attrib」 に は 便利な 機能 と し 
て， ディ スケッ トの屮 のファ ィ ル- .览 を厲 
性 付 き で 表示す る ことができます。 このと 


き ばか り は 不可視の ぽ, 性の ファイル を 兄る 
こ と がで き ま す。 ですから 市販 ソフ ト なん 
か を B ドライ ブに 入れて， 
A>attrib B ： *. * 
を 実行して みる と 思わぬ 隠れ ファイルが W 
つかる かも しれません。 

i 子 プロセスと 親 プロセス 

H uman68k では ある プロ グ ラム を Di 行中 
に （親プ ロセス ） - .1 ゆ 的に 別の プロ グ ラムへ 
処理 を 移す （子 プロ セ ス） こと が 可能な ので 
す。 たとえば マスターの システム ディスク 
を 立 ち 上げ る と vs. X が 起動 します よね。 こ 
こ で 戦車の ァ イコン を クリックして， com 
mand. x を 起動 してく ださい。 この 時点で, 
vs. x が 親 プ 口 セス， command, x は丫プ 口 
セス です。 さて， 
A > basic 


理し， 友 入 か らもら つたり ダウン ロー ド し た 
PDS の コ マン ドを TOOLS ディレクトリ に 整 
理 したりす る ことになる。 こうして， 必要な 
コ マン ド だけが 入った 自分 専 ffl の システム デ 
イス クを 作る わ けだ。 ほん とに フロッ ピー デ 
ィ スク だけで 扱おう とする と 苦労す る。 ハー 
ド ディ スクが 売れる わけ も わかる ね。 

さて， 卜. のように ファイル を^ 现し， 図 1 
のよう な ディレクトリ を 作つ たと しょう。 こ 
れで システム ディスク が 完成 し た と 安心 し て 
はいけ ない。 大切な こと を 忘れて いる。 環境 
図 2 自分 専用の ディレクトリ 構成 


¥ 

卜 CONFIG.SYS 
I -AUTOEXEC. BAT 
I -USKCG. SVS 
I -KEV. SVS 
l-COMMAND.X 


-CONFIG 

卜 BEEP. SYS 

-SVS 

I-SSK68K.SYS 
I -RAMDISK. SVS 


-DOS 

l-COPVALL. X 
卜 FORMAT. X 


-TOOLS 

l-IIDTH.X 
I -DRV. X 
I- -… 

-ASK 

l-ENVl.ASK 


変数 path の 設定 だ。 図 1 では, もともと BIN 
ディ レクト リ に 人って いた， HumanfiSk につ 
いてきた コマンド を DOS ディ レクト リ に 整理 
し 直して いる。 さらに， 自分- ViMiJ の ツールと 
して， いくつかの コマンド を TOOLS ディ レ 
ク トリに 整理した。 そこで， これらの ディ レ 
ク ト リ内 にある ファイル を 実行で き るよう， 
path を 設定 し な け れ ばな ら ない。 

環境 変㈱ 定の 方法 

環境 変数 を 設定す るに は， 環境 変数 を 表示 
するとき に 使つ た r setj コマンド を 使 川す る 。 
こ れは command, x カ ； 内^ している コマンド 
なので， どこ を 探しても set. x などと いう フ 
アイ ルは 見つからない はず^;'。 

set コマンド は， 
set 環垃 変数^ = その内' お 
という 書式で 使用す る。 図 1 の ディ レクト リ 
構成で path を 設定す る な ら， 

set path= A:¥;A:¥DOS;A:¥TOOLS- • - 
などと なる。 要は， SET に 続けて， は ひ S 変数 
が 表示され る と きの 誉式 その ま ま に:, 1 -!: けばい 
い。 path の 場合 は. W. 坩の コマンド も ある の だ 
が (その 名 も path), 環境 変数の ほぶ としてと 
らぇ ると set コ マン ドが 使え る わ けだ。 ただ 
し， 

set PATH = A:¥;A:¥DOS;A:¥TOOLS - - - 

や， 

set path = A:¥;A:¥DOS; A:¥TOOLS- • - 

のよう に 大文字 を 使ったり 空白 を 加える と 違 
う 環境 変数に なって しまう ので i お, 3； して ほし 
い。 Human の path は 小文字の path た'。 
逆に， なんらかの 理由 tig 境 変数 を リ セ ッ 


ト したい 場合に は， 
set path = 

とする。 これ は， 環境 変数 path に 「なにもな 
し」 を 設定す る， と 読める だろう。 このと お 
り 実行した あと， 環境 変数 を 表示して みて ほ 
しい。 path という 環境 変数が なくなって しま 
つてい る はず だ。 

プログラムの 中には， コン フィギ ユレ ーシ 
ョ ン のファ ィ ルな ど， 自分の 実行に 必耍な 
フ アイ ルを path で 指定 されて いる ディ レクト 
リ から 検' ま-す る も のが ある。 これら を 別の デ 
ィ レクト リ に 保存 し た 場合 は path 変数に そ の 
ディ レクト リ をつ け 加えて お く の を 忘れない 
ように したい。 

環境 変数の 役割 

先に とりあえず という ことで， 環境 変数 は 
command, x のた め の 環境 を 整え る 変数 だ と 
説 I リ I し た。 こ こ で 改めて 環境 変数の 本当の 役 
割. を 説明して おこう。 

例と して 次の ような ファイル 「~.xj を考 
えてみ よう。 名前が な いのは 不使 なので， 仮 

に CC.X と い う 名前に してお く。 CC.X は }は 体で 

は' 太 む-で き ず， 数十 個の ファイル を 参照し な 
ければ ならない ものと しょう。 しかも これら 

&十 個の フ アイ ルは， CC.X を 使 う 人が ど ん な 

？、 前 のデ ィ レクト リ に 格納す る 力'， まったく 
わか らな いものと する。 

さて， CC.X は 参照すべき 数十 個の ファイル 

が どの ディレクトリ にある 力'， どうやって 知 
れ ばいい のだろう。 ひとつの 手と して は， 環 

境 変数 path に これら 数十 個の フ アイ ルが 入つ 
ている ディ レクト リ を 普 いてお 〈という 方法 
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と して， BASIC を^^ 力して くた" さい。 立ち 
ヒが り ました か？ こ の 時点で BASIC は 
子 プロ セ スで， command, x が 親 プロ セ ス 
てす。 ま た, command, x にと つ 一し vs. x は 
や は り 親 プロセスです。 

BASIC で 作業 している うちに ディスク が 
足 り な く な り ま した。 どうします か？ こ 
ん なと きに こそ 了- フ° 口 セ スて" す。 BASIC か 
ら， 

と 打 ち 込んで リターンして ください。 com 
mand. x カミ 立-ち. 卜. 力 ？ りました ね。 さあ， for 
mat でもなんでも 立ち上げて く ださい。 も 
う おわ 力' り 力 1 と 忍い ま すが， こ の comman 
d. x は BASIC の子プ ロセス になって います。 
この 状態から， 
A > exit 

としてく ださい。 あら 不忍 議。 BASIC に 戻 
つち やった。 メモリ を增設 していれば， B 


図 2 プロセス 表示 例 


が ある。 し 力' し， 数十 個の ファイル を 参照す 
るのに， 「BIN に はない， SHELL にもない， 
TOOLS にもない， ， あ〜 やっと 見つか 
つた！」 などと いちいち やつち や いられない。 
待って る ほう は イラ イラ しつ 放し だ。 

それじゃ どうす る。 そう， 環境 変数 を 使え 
ばいい ので ある。 これら 数十 個の ファイルが 
入って いる ディ レクト リを， 

set include — b:¥c¥ include 
つてな ぐあいに 設定して おいた な ら， cc.x は 
""include に 設定され ている ディ レクト リ はな 
あに かな？ ほう ！ b:¥c¥include か。 じ や 
あ 俺が 参照す ベ き 数十 個の ファイル はこ こに 
あるんだ な」 と いとも簡単に 調べる ことが で 
きる わけ だ。 これで 誰が どこに 数十 個の ファ 
ィル をし まって おこう が 大丈夫 だ。 cc.x は ち 
やん と それ を 見つけ 出す こ とがで きる。 

このように ファイルの 中には， 自分が 必要 
と す る 情報 を 環境 変数の 形式で 設定 してお い 
てく れと 要求す る ものが ある。 環境 変数 は， 
あ な た と Human68k と プログラムの 3 つ を 結 
ぶ 掛け橋 だとい える だろう。 そうそう， CC.X 
つての は， あのぶ 厚い マニュアルで 意表 を 突 
く コピー プロテクト を 実現した， シャ一 フ。 純 

正の X68000 用 C コンパ ィ ラ のこと である。 


ちょつ とおい しい 環境 変数の 利用 法 

Ver.2.0 に は ヒス ト リ ドライバ、 
寸 属して いる。 ヒストリ というの 
は， ユーザーが 打ち込んだ コマンド を 覚えて 
おいて くれる もの だ。 ヒストリ 閼 連の 操作 は 
非常に 多彩で， コマンドに 与えた パラメ一 タ 
の ヒストリ を 利用で きたり， 「A:¥BIN」 で 


舰 S00 
$094010 
$0%110 
$095210 
$090570 
$09CFA0 
垂 1B0 
$09D3C0 
$0A35TO 
40CDF90 
$0CFFA0 
$0D01B0 
ま 0D2100 
$004050 
$0D5FA0 
S11E740 
$16BF10 
$0A26FO 
40D89EO 
$16D010 
$16 画 

$09D6A0 
$0?F4E0 
籠 25E0 
$0A2820 
$0D7EF0 


$093FFF 
$0940FF 
$0951 FF 
$09C55D 
$09CF8B 
$0?D19F 
$09D3AF 
$09D68F 
$0C0F77 
$0CFF8F 
删 19F 
$0D20EF 
爆 03F 
$0D5F8F 
$0D7EDF 
4UBEFF 
も ぼ FFF 
$0A27D5 
$0D8BDF 
$!6DA2B 
$?8EFFF 


C$080800) 
($0000F0) 
(.$001 0F0) 
($0073^E) 
C$000A1C) 
C$000200) 
($000200) 
($000200) 
C$02AC08) 
C$002000) 
C$000200) 
(謂 F40) 
($00 測） 
f$001F40) 
(ま 001F40) 

($0010F0) 
C$0Q00E6) 
(4000200 i 
($000A1C) 
C$2215C0) 


SUPER Human. sys 

USER A ： \SHELLNC0HMAND . X 


SUPER A:\sheil\vs.x 


SUPER A:\BIN\ernacs. 
USER A : \command . x 


NEXT 

$09F4C1 C$001E22) KEEP A:\SYS\TC.x 

$0A25CB ($002EEC) KEEP A:\BIN\TALK0FF.x 

$0A2^D0 (ま 0002F1) KEEP A:\sys\copymenu.x 
$0A335F ($00 漏） 

$0D8?CF C$000AE0) KEEP A:\toko\DPMfl\opma. 
も 11E728 C40459F9) 


[End] 


始ま る ヒストリ だけ を 表示す るなん てこ と も 

でき る。 

このよう な 機能 カ ? 盛 り だくさん の history.x 
は， 環境 変数に 対しても 操作し やすいよ うな 
配 II がな されて いる。 その 最 たる もの は 環境 
変数 を コマンド ライン で 展開で き る 機能 だ。 
command, x で， 

set path = %path% 
と 打ち込み （まだ リタ一 ンキ一 は 押さない）， 
ESC キ 一を 押してから "/" を 押してみ よう。 
ほら， コマンド ラインが， 

set path=A:¥;A:¥SHELL; …… 
に 変わっただろう。 環境 変数 path に 設定され 
ている 内容で， ％path% が 置 き 換えら れ たの 
だ。 環境 変数 path に 新しい ディ レクト リを追 
加した ければ， ここで 力一 ソル キ一 を 使って 
新しい ディ レク ト リ を 追加した いと ころまで 
移動し， そこで 打ち込め ばいい。 

path か ら ディレクトリ を ど れか 削除 したい 
場合 も 同様 だ。 変更したら リタ一 ンキ一 を 押 
して， path の 更新 は 終了と なる。 

も し， path の 先頭 か 最後に 新し く ディ レク 
ト リ をつ け 加えたい なら， 操作 はもつ と 簡単 
だ。 先頭に MYDIR という ディ レクト リ を 加 
え る な ら , 

set path = A:¥MYDIR;%path% 
で OK だし， f も 後に つけ 加える な ら， 

set path-%path%;A:¥MYDIR 
となる。 いずれの 場合 も， リタ一 ンキ一 を 押 
し た と 同時に 内部で ％path% が 展開 される の 
で， 现 在の path の 内容に つけ 加える こ とがで 
きる ようになる。 

リ ターン キー を柙 したと 同時に ％ でく く つ 


た 環境 変数が 展開され る こ と を 利用 して， 次 
のよう な こと も 可能 だ。 

dir %include% 
include は 先に 出て きたよう に， cc. x が 実行 
時に 必要 と する 数十 個の ファ ィ ルを 収めた デ 
ィ レクト リを セット してお く 環境 変数で ある。 
上の 命令 は， その 数十 個の ファイルが 収めて 
ある ディ レク ト リの中 を 表示す る という 意味 
だ。 さらに ファイルの 中身 を 画面に 表示す る 
type コ マン ドを 使って， 

type %include%¥stdio. h 
なんて こと もで きて しまう。 げに 恐ろしき は 
history, x 力 1 な。 

history.x を 使う ことにすると， 使用で きる 
メモリ 力 ？ 8 K パ、 イト 減る ことになる 力 f ， たか 
が 8 K バイト で 便利 な 機能 を 満喫で きる わけ 
だから， これ を 使わない 手はないだろう。 

以上 Human68k での ^ 境 変数の 意味 とその 
利用 法に ついて 考えて きた。 環境 変数 という 
ものが わかって もらえた だろう 力'。 環境 変数 
は 2 つに 分ける ことができる。 ひとつ は path 
のよう に 設定され ていない とどう しょう もな 
いもの， もう ひとつ は ある 特定の プログラム 
を 使う 際に 必要 となる も ので ある。 

path のよ う に Human(J8k の （command.x の） 
勒作に 直接^係 ある もの は， Human68k が 起 
動す る と き に 同時に 設定され るの が 望ま しい。 
また， ある プログラム を 利用す るのに 必要な 
環境 変数 群 をい ち い ち キ 一ボー ドか ら 入力す 
るの も 面倒 な 話 だ。 これらの 問題 を 解決す る 
のが ノ チ ファイル である。 環境 変数が どう 
いう もの かわかったら， 次はパ 'ツチ フ アイ ノレ 
で そ の 効果的 な 利 ffl 方法 を 会得して ほしい。 


特集 I 基本 コマ ン ド 攻略 法 55 


図 3 ファイル 名 は ％ の 部分に 入る 


図 4 ファイル 名 は そのまま 渡される 
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八 ctn^ 

$ i 
狄。 顧 

き 謹 
アイコン 名 


^!!：：：：： : ；！： 

！ 1!!;：!：：!!!! 

/番号 EF1 


g? ラフ 7 ィ. 


1/aAcomnand.x 


パラメ ータ 


^ooy % opm ： 


c 


」 1 CBWCEL ) 


ASIC 力' ら ェデ ィ タ を 呼ん だ り， コンパイル 

したり といった こ とが 楽々 できて しま うの 
です。 

では BASIC から， 
exit、 ) 
ま た は 

system 

と 打ち込んで リターンして ください。 あら 
あら， command, x に 戻つ ちゃい ましたね。 
では 再び この 状態から， 
A > exit 

を 実行して ください。 おっと， 今度 は vs.x 
ビジュアル シェルに 帰って き てし まい ま し 

た。 

このように， ちょっと， command, x 一し 
したい ことがある， など， 「ちょっと」 した 
プログラムの 行ったり来たりに， 子 プロ セ 
ス と 親 プロセスの 概念 はとて も 役に立ち ま 
す。 親 プロセスに 戻る ときにはなん といつ 
て も あのうつ とうしい ディスク アクセス 力 5 
あ り ません からね。 

あ， ちなみに， 根っこの プロセスから ex 
it と しても エラーが 出る だけです。 念の た 
め。 

■ vs. x が 簡易 メニューに 早変わり!？ 

vs. X というの は 立ち上がりが 遅い ので 案 

外 嫌われが ちです。 でも 使い方に よって は 
なかなか 面白い こ とがで き ます。 た とえば 

OPM フ アイ ル を 始め と し た 音楽 プロ グラ ム 
だけ を 集めた 音楽 ディ スクを 作る とします。 
OPM ファイル を 演奏す るに は， OPM ドラ 
ィ バが 組み込ん である 状態で， 


I T ィ コ "ん1 

16x16 

24x24 外字 
M ： 

龜 a 


瞧! 權棚 3 


7 イコン 名 


z 番号 IM1 


m<i フ ： 


la ApinXpic 


_ ,i I き: せ:.」 


A > copy ファイル X opm 
としな く て はな り ません ね。 まあ， 
copy % 1 . opm opm 

というよう な バッチ フ ァ ィ ル， 「play. bat」 
みたい の を 作って おけば， 

A > play OPM ファイル 
で 曲が 聞け なく もありません 力;， ファイル 
ネーム を 打ち込んだ りする の はま だ 少し 面 
倒く さいです よね。 そこで， vs. x の あの マ 
ウス オペ レー ショ ンの メニュー 機能 を 生か 
せないでしょう 力'。 では， ここから は OP 
M フ アイ ルを vs. x の メニュー 機能 を 生か し 
て 演奏す る， という ことに ターゲット を 絞 
つて 話 を 進めます。 

vs. x の 画面 右 真ん中 下 あた り に 机の 上に 
本 やら 三角定規が 置いて ある アイ コンが あ 
ります ね。 これ を マウス カーソルて" t 旨して， 
右 ボタ ン を 押 し な が ら 「Icon Maintenanc 
e」 を 選んで く ださい。 音符の 絵で もメ ィ ン 
画面に 描いたら， 「アイコン 名」 のと ころ を 
クリ ック して， 
* . opm 

と キー タイプして リターン を 押します。 次 
に 「実行 ファイル」 をクリ ック して， 

I command, x 
と 入力して ください。 最後に パラメータ を 
クリ ック して， 

copy % opm 
と 入力して く ださ い。 そ れ では 「0K」 を ク 
リ ック して r Icon Maintenancej を 抜け ま 
す。 これで， 音楽 vs. x が 完成です。 

その ディ スクに OPM フ ァ ィ ル をた く さん 
コピーして やった あと， OPM フ アイ ルのァ 
イコン を クリックして みましょう。 ほら 一 


度 COMMAND. X が 立 ち - ヒが つた あと， 音 
楽が 鳴 り 始め ましたね。 そ の 後す ぐ に VS. 
X に 帰って きまし た。 音楽 は ま だ 鳴った ま 
まの はずです。 さて， それで は， いままで 
の 作業 はいつ た いどん な 意味が あ つたの か 
順番に 見て い くこと にしましょう。 

「Icon Maintenancej の 「アイコン^」 
は， まさしく， いま エディット している ァ 
イコンが どの ファイル に 対応す る か を 示す 
ものです。 「*.opm」 は ワイ' ルド カードに 
よる フ アイ ル^ 定で拡 張子が 「opm」 のフ ァ 
ィ ル すべて を 対象 とする という 意味に な り 
ます。 

r 実行 ファイル」 は その アイコン をクリ ッ 
ク したと きに どの ファイル を 実行す るか を 
指定す る も のです。 こ こ では 「/ command. 
x」 と してい ま すので， ダブル ク リ ッ クて 'CO 
mmand. X が ひ と ま ず 起動 します。 「ん は 実 
行ファ ィ ルの 実行 終了後す ぐに vs.x へ 戻つ 
てく るよう にす る ための 隐 し コマンド のよ 
うな ものです （「/」 を 指定 しないと 実行 終 
J 1 安に ' vs. x ： press mouse button or key」 
と 出て しまい， 少し 情けない)。 

「パラメータ」 と は， 「実行 ファイル」 に 
つける パラメータ のこ とです。 こ こで は 「実 
'\}' フ アイ ノレに 「command. x」 て"， 「ノ、 フメ 
ータ」 に 「copy % opm」 と しています 力' 
ら， コマンド ラインから， 

A^command/c copy % opm 
とやった のと 同じになります。 これ は， つ 
まり， ィ • フ° ロセス で command, x を 立 ち 上 
げて， その 直後に 「copy % opm」 を 実行 
する こと と 同じです。 「％」 が 「％1」 のよ 
う な パラメータ ナンバー を 指定して いませ 
んがァ ィ コ ンでク リ ック した フ アイ ルネー 
ム を 参照す るに はこうす る もの なの だ， と 
覚えて おいて く ださい。 

電脳 倶楽部な どで 有名 な ダラ フ イツ ク圧 
縮 展開 プ ログ ラム 「pk. rj を 用いて vs. x 
を グラフ ィ ック ギャラリーに してやる こ と 
もで きます。 この場合 は 起動 ファイル を 「p 
ic.r」 にす る だけで， パラメータ は 必要 あ 
りません。 これで， アイコン を クリックす 
る と 絵が 出る ようになり ま す。 

* * * 

こ れ であ な た はもう "Human68k PRO 
- 68K" です。 Human68k を 使いこなせ るよ 
うにな つたら， せっかくの 68000MPU です。 
今度 は マシン 語 を マスターして プログラム 
が 紐め る よ う にがん ばり ましょう。 
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特集 1 オペレーティング スタイルの 研究 



コマンド ひとつで、 全讓 



讕 


基礎から 学ふソ K ツチ フ アイ J レ 



バッチ ファイル という となに やら 難 し げ 
に ffl こえます ね。 しかし， 皆さん も齊 段バ 
ツチ フ アイ ルの世 iffi になって いる という と， 

—驚か れる かもしれ ません。 つまり， H urn an 
68k. が 起 m し て ， iii 初 I ： 実 行す るの は 自 勖 
%h バッチ ファイルて" ある autoexecbat な 
のです, ： こで は， バッチ ファ イノ i を 理解 
し， i'l 分の ものにして みま しょ う。 


| バッチ ファイル つてな あに 

辞書 を RAM ディスクに 転送す る， ァプ 
リ ケーシ ヨン を 使うた め に 必要な 琛塊 変数 
を 設定す る , な ど , Human68k を 利用 し て 
い く う えで は， 決ま り きった 手顺を キー ボ 
一 ド から 入力 し なけれ は' いけません。 が, 
毎回 同 じ 丁- 顺を キー ボー ドか ら 入力す る の 
は， キ一 ボー 卜" に不 惯 れな 入 は もちろん， 
ブラ ィ ン ド タイ プでガ シガシ と キ 一人力で 
きる 入で さえ 面倒 な 作業です。 しかし， こ 
のよう な 一連の 操作 も， ひとつの コマンド 
で 実行で き る ので あ れば 便利で しょう。 そ 
れを" f 能に し て く れ るの 力;' バッチ ファ ィ ル 
です。 

バッチ (batch) と は， 「一括 処理」 とい 
う 意味です 。 辞 書 を RAM ディスクに 転送 
し， ワープロ を 起 |Jj して， ワープロが 終了 
すれば 辞^ を 元の ディスクに 戻す， とい 
つ た 一連の 処理に edit な どと い う. 名 前 をつ 
けて おき， edit と 入力す る だけ で こ れ ら 一 
連の 作業 を 一括 してやって しまおう という 
ものです。 こ こで は Human68k における バ 
ツチ^ ii はの 使い方に ついて 勉強し ましょう。 

| バッチ ファイルの 作り方と 使い方 

ノ 《ツチ ファイル は， 基本 ま 勺に は comman 
d.x で 人力す る 命令 を そのまま 列举 した もの 
です。 ^しに， A ドライ ブの ディ レクト リ 
BIN の ファイル リ スト を 表示す る バッチ フ 
アイ ルを 作って みましょう。 パッチ フ アイ 


Izumt i_J3isuke 

泉 大介 


MS-DOS の 入門 書で は 高等 テクニックと して 扱われる バッチ 
処理 も わかって し ま えば 簡単な ものです。 こ こ では バ ツチ 処 
理の 基本 を 実例 を 挙げて 解説し ます。 そのほか， バッチ ファ 
ィルで 使用す ると 便利な コ マン ドな ども 作って みま しょう。 


ルは コマンド， すなわち 文字の 集ま りです か 
ら， ed.x を 使う といいで しょう。 では， cm 
ds.bat という 名 前 の バッチ ファイル を 作 り ま 
しょう。 バッチ フ アイ ルの 拡張 子 は bat です。 
以 ド のよ う に command.x の 命令 を 書けば バ 
ツチ フ アイ ルが "T き ます。 

dir a:¥bin /w 
ESC キー を 押 し て E を 押 せば セーブ さ れ ま 
す。 では， cmds.bat を 実行して みま しょう。 
Human68k の コマンド ライン か ら , 

cmds 

と 入力 すれば OK です。 A ドライ ブの BIN デ 
ィレク トリの ファイル が^^ され まし た 
ね。 このように パ - ツチ フ アイ ノレ は. x フ アイ 
ル と 同 じょう に' Ji 行で き ま す。 アセンブラ 
や C コンパイラ を 使う 必要 もな く， ェデ ィ 

タでコ マン ド 'も を 列 • やして いく だけ で 作成 
でき る と いう 簡易 さ も パッチ ファ ィ ルの魅 
力の ひとつです。 

| 八' ツチで 使える 制御 命令 

屮- にある 命令に 別 の 名 前 を 与える だ （ ナ な 
ら， パ、 ツチ ファイルが 使えても なにも 面白 
くはありません。 バッチ ファイル 力;' 「おい 
しい」 の は， その 屮 で いろいろな パ' ツチ m 

命令が 使える ことです。 これ は BASIC の 命 
令 を 簡略 化 したよう な も ので， 数 も 多く あ 
り ません 力、 使い方に よって は 便利に 使え 
る 命令です。 多く は コマンド ラインで も 使 
ほ 可能です。 

•for % 変数 in (項目 セッ ト） do コマンド 

こ れは 主に， W じ 作業 を 複数の ファイル 
に して 行 うとき に 使い ま す。 以 ドに カレ 

ント ディレクトリ にある .bas という 拡張 子 
が 付いた フ 7 ィ ルを 順次 表示 (type) す る 
バッチ 命令 を 紹介し ます。 

for %a in (*.bas; do type %a 

for はこの よ う に 使います。 in の 後ろに 力 ッ 
コ でく くって ある のが 対象 とする ファイル 
群です。 対象と する フ アイ ル に マ ツチす 


る ファイルお が ひとつ ずつ 顺 番に ％a に セ -' 
ト されます。 そうして， その ファイルに W 
しどの ような コマンド を 行 うの か を do 以 
降で 指示 し ま す。 % の 後ろ は 別に a であ る 
必要 は あ り ま せん。 任意の 1 文字が 使え ま 
す。 要するに 「％ 文字」 は 変数の ように 使 
われる わけです ね。 

これ は， ファイルから 文字列 を 検索す る 
コ マン ド find な ど を 使 う 場合 重宝 します。 
たとえば C はおな どで， ある 変 敉 おが 定義し 
て あるの は どの ファイルだった かな？ と 
確かめる 場合な どです。 注意した いのは， 
カレント ディレクトリ 以外の デ ィ レクト リ 
にある ファイル を カツ コ 内て "桁定 し た Hify 
です。 このと き ％ 変数に セッ 卜される ファ 
ィル f, に は パス 名が 含まれて いません ので, 

ior %& in (b: *.c) do type b:% & 
というよ うに， do 以降で も パス 名 を 書いて 
お く 必要が あ り ます。 正確に は， for は 力 ッ 
コの 中に 列挙され た 文字列に マッチす る b 
の を ％ 変数に セッ ト して， do 以降 を' お 行し 
ます。 つまり， カツ コ内に は ファイル^ W. 
外 も 書け ると いう こと なので， 

for %a. in (type dump) do %a test 
とすれば， test という ファイルの 內容を ま 
ず type コマンドで 表示し， その あと で dump 
コ マン ドで ダンプす ると いう ことにな り ま 
す。 ところで， for を バッチ ファイルで 使う 
場合， 変数 名に 「％ 数字」 は 使う ことが で 
きません。 この 理由 は あとで 説明し ます。 
參 echo〔on/off/ 《文字列》〕 

文字 表示 を 禁止 し た り 許" J' したりす るの 
に 使います。 また, 「echo 《文字列》 」 を 使 
え ば， 文卞^ 示が 禁止 さ れ ていても メッセ 
ージを 表示す る ことができます。 パ' ツチ フ 
ァ ィ ルでフ アイ ルを コピーす る 場合， 

A > copy ~ ~ 
な どと いう 表示が 何 行 も 出る の は みつとも 
ない の で， ini % パ、 ツチ ファイルの 先頭で， 

echo off 

と 指定し， 余計な 文字の 表示 を 禁止 します。 
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しかし， なにも,' I', な いのも 寂し！ • 'ので， 

echo お待ち く ださい 

な ど と 表示 させた り もします。 
•pause 〔《文字列》〕 

こ れは バッチ ファ ィ ルの 実行 を 一時 中断 
する 命令です。 ask68k を 使うた めに confi 
g.sys を 書き換えて リセ ッ ト した 場合な ど は， 
RAM ディ ス ク は 保存 されて いま すので 再び 
ファイル を RAM ディ スクに 転送す る 必要 は 
ありません。 そこで パッチ ファイル を， 

pause ファイル を f 云 送し ます 

copy ~ 

のようにして おきます。 こ れで, |W| 而 に 「フ 
アイ ル を 転送 します」 と 表示され た 時点で 
バッチ フ アイ ルの' お 行が 一時 中断 さ れ る よ 
うになります。 ファイル を 転送し ないなら 
CTRL キー を 押 し なが ら C を 押せば， 

ハ' ツチ 処理 を屮 止します 力' <Y/N> 
と 表示され ま すので， Y キ一 を 押 し て 無. 駄 
な 転送 を 宵 く こ と がで き ると いう わ けです。 
フ アイ ル をお 送す る な ら CTRL+C 以外の 
キ 一を 押せば 0K です。 また， pause の 後ろ 
に 文字列 を 書かなければ， 

何 か キー を 押してく ださい 
と 表示され， 実行が 中断され ます。 ここで 
も CTRL+C を 押す ことで， バッチ フ アイ 
ルの实 行 を 一- 1 ゆ 中断す る こと がで き ま す。 

• if 〔not〕 条件 コ マン ド 

条件 を 判断し ます。 BASIC や C のよ う に， 
大小 関係な ど を 判定す る ので はな く ， 特定 
の 条件の 判定に 限られて います。 す IT ぶで き 
る 主な 条件 を 挙げてお き ます。 
• 《文字列》 == 《文字列》 

文字列が 等しい かどう か を 調べる。 やし 
ければ コ マン 卜" が 実行され る 

• errorlevel 《数値》 

エラー コード が数航 以上 なら コマ ン ド を 
実行す る 

• exitcode 《数 1 匿》 

エラ一 コードが 数値と 等しければ コ マン 
ドを爽 行す る 

• exist 《ファ ィ ル名》 

《ファイル^》 の ファイルが 存在 すれば 
コマンド を^ 行す る。 カレント ディ レクト 
リに 存在す るか どうか を 調べる ので， ほ 力' 
の ディ レク ト リ にある かどう か を 知りた け 
れば パス お付きで フ ァ ィ ルを 指定す る こと。 

と こ ろて , errorlevel と exitcode の i こ 
ろで 「エラー コード」 という 言葉が,' に て 
きました。 これ を 説明して おきましょう。 


コマンド や ファイル を 実行す ると， その実 
行が 正常に 終了 し たか ど う か を 示す 数値が 
返って きます。 これが エラー コードです。 
通常の コ マン ド実行 では これらの エラ一 コ 
一 ドを兒 る こと はで きません。 例 として， 
異常が あった 場合に 1 を 返す プログラムが 
あると しましょう。 Xfiij を 仮に cmnd.x と 
してお き ます。 パ' ツチ フ アイ ルで， 
cmnd 

if exitcode 1 echo エフ 一 です 

とすれば， エラーが 化' I-: した よ お 介の み 「ェ 
ラーです」 という メッセージが 表示され る 
ことになります。 もっとも， 一般に プロ グ 
ラム は エラ 一が 発 '卜: し た 場合 は メッセージ 
を 表示し ますので， 宾 際に は 次に 説明す る 
goto コ マン ド と 併せて 使用す る のが 普通で 
す。 exist は, RAM ディスクに 辞書が なけ 
れば 転送す る な ど の) I] 途に 便利です。 
if not exist x(58k_m.dic copy ~ 
if not exist x68k_s.dic copy 〜 
という バッチ ファ ィ ルを RAM ディ ス クで 
実行 すれば， 必要な 場合の み コピーで きます。 
• rem 〔《コメント》〕 

こ れ 以降の コマンド は パッチ ファイル 中 
で 実行す る こと を |」| 的に 作られて いますの 
で， コマンド ライン で 実行 しても 無意味で 
す。 rem で始 ま る は パッチ フ アイ ル では 
無視され ます。 そこで rem はパ' ツチ フ アイ 
ノレ 中に コメント を 人れ るのに 侦 川され ます。 
また， r eeho onj の 場合, 画面 1'： は， 

A>rem 辞書 コ ピ 一中 
と REM がその まま 残ります から， メッセ 
ージ 表示に 使う こ と もで きます。 
•goto 《ラベル》 

パ' ツチ フ アイ ル屮で 処理の 流れ を 変 え る 
のに 使います。 ラベル は， 
： label 

のように： で 始ま る 行です。 辞お を RAM 
ディ スクに コピーす る 例 を goto コマンド を 
使って 耆. く と 以下の よ うになります。 
rem C は RAM ディ ス ク 
ir exist c ： x68k_m.dic goto end 
copy b ： ¥dic¥x68k_m.dic c ： 
copy b ： ¥dic¥x68k_s.dic c : 
： end 

辞書が すでに 存在す る な ら, コ ピー を 飛 
ばして ラベル end に ジャンプ する わけです。 
•shift 

ノく' ツチ フ アイ ルは パラ メータ を 丄ゾ- えて 呼 
び 出す こ と がで きます。 shift は こ の パラ メ 


ータ をシフ 卜する 命令です。 詳し く は 次の 
章で 説明 します。 

| バッチと パラメ 一夕 

Human68k ver2.0 の format.x は， 単に 
起 ffi'J したら メニュ 一画 面 にな り ま すが form 
at b ： のように フォーマット する ドライブ 
名 を パラメータ として 与える こと もで きま 
す。 また ed.x も パラメータ として 編集す る 
ファイル 名 を 与える こ とがで きます。 

ノ i 'ツチ フ アイ ノレ も これらの コマンドと 同 
じょう に パラメータ を 受け取る こ とがで き 
ます。 パラメータ は 1 文字の 数字の 前に ％ 
を 付けて^ します。 ％1 は 1 番目の パラメ 一 
タ， ％9 は 9 番 「=] の パラメ一 タを葸 味し ます。 
簡単な 例 をお 見せし ま しょう。 

echo off 

echo %l 

echo %2 

echo on 

という バッチ ファイル test.bat を 作り， 

test ABC DEF GHI 
とすれば， 画面に は r ABC」 と 「DEF」 が 
表示され ます。 for の 変数に ％ 数字 を 使えな 
いといつ たの は， この パッチ ファイルに 与- 
え ら れた 引数と 区別で きな く な る からです。 
というより， ％ 数字 は そ の 行が 实行 される 
前に, 'ふえ られた 引数に よって 置き換え ら 
れて しまう のです。 先の test.bat の 1 行 目, 
「echo offj を 削除して, 

test ABC DEF 
と してみ て く ださい。 幽而に は， 

A > echo ABC 

ABC 

A > echo DEF 
DEF 

A>echo on 

と 表示され たはず です。 「echo %lj が 「e 
cho ABC」 に^ 換 されて いますね。 も し， 

for %\ in ( *.doc) do type %\ 
という i チが TEST.BAT の 巾に あれば， 

for ABC in (*.doc) do type ABC 
となって しまい， エラ一 になって しまう わ 
けです。 

ノ f ツチ ファイルの パラメータ は ％ に 続 

く 】 文卞 の. 数字です。 しかし， ％0 はバッ 

チ ファイルお そのものな ので'; ii 際 に 利 川 

でき るの は ％1~%9 の 9 個 という こと にな 
ります。 では， もっと 多くの パラメータ を 取 


58 Oh! X 1990.1. 


りたい 場合に は ど うすれば いいで し よ う。 
ま た， 複数個の ファ ィ ル を- - 気に 削除 し て 

く れ る dels.bat という ノ ぐ ツチ ファイル を 作 
ろ う と 思った と き に は， 

del %\ 

del %2 

del %9 

と 何 行 も や i: かなけれ ばいけ ない ので しょう 
力'。 こ こで 登場す るの が shift コ マン ド です。 
これ は パラメータ を ひとつ ずらす 命令で， 
%1 を ％0 へ， ％2 を ％1 へと ひとつず つ ずら 
して くれます。 ％9 に はい まま で 参照で き な 
かった 10 番目の パラメータが 入 り ま すので， 
これで パラメータ がい く つあって も-大丈夫。 
また， の ファイル を 削除す る バッチ フ 
アイ ルも， ％1 を 削除して shift するとい う 
動作 を 繰り返せば， 衬 ^できます。 しかし， 
ル 一 プ回 数 を 指定 する 命令 は ない の で， 

のよう に パラメータが 尽きた という こと を 
終了の 条件に する 必要が あ り ま す。 

パッチ 処理で は ％1 と 書けば それが 文字列 
の屮 だろ う がおか ま いな し に り-. え ら れたパ 
ラ メータに おき 換えられます。 純 柠 に ％ 1 
という 文字列 を 表現した ければ， %%\ と 
する 必要が あるので す。 よって， Mi の for に 

for %%\ in 〜 do type %%\ 
とすれば バッチ! (it 理の 巾で 使え るよう にな 
ります。 もっとも わ ざ わ ざ こ ん な こと をし 
て ま で for の 変 数 に ％ 数字 を 使いたい な ん て 
入 は 少ない かも しれません 力' : 。 以 にの こ と 
を 使 う と ， dels.bat は 次の ようになります。 

:continue 

if "%1 = = "" goto end 

del %\ 

shift 

goto continue 
:end 



mn. 変 &はパ 'ツチ 现 における 変 sc のよ 
う に 使う こ とがで き ます。 51 境 変数に w (を 

セットす るに は， command. x で やる の と M 
じょう に set を 使えば OK です。 参 J!« す る と 
き は 環境 変数 名 を % と ％ で M み ま す。 fii'i 中. 
な テスト をして みましょう。 

set test=abc 

echo %test% 


という 内容の バ ツチ ファイル を' f す る と ， 
abc 

と 表示され ます。 では， ni& の ファイル を 

特定の ディ レクト リにコ ビーす る cp.bat を 
作って みま しょう c 

echo ofr 

set tmp = %l 

:continue 

if "%2" = = "" goto end 
copy %2 %tmp% 
shift 

goto continue 

:end 

echo on 

cp.bat は 1 番目の 引数に コ ピー し た い ディ 
レクト リを， 2 ilUI 以降の り I 数に コ ピー し 
たい フ アイ ル お を 列 準 して 使い ま す。 shift 
によって パラ メータが ずれて しまい ますの 
で， 最初に ％1 を 環境 変数に コ ビー してお い 
てから， ひと つす' つ li—S にコ ビー していく 
ようになって います。 

き RAM ディスクに ファイル をコ ピーしたい 

''til, 友 人 宅 の X 68000 で， I' I 分の シ ス 
テ ム ディ ス ク を ド ラ ィ ブに 入れ， RAM ディ 
スクに ファイル を コピーし よ う と したと き 
の です。 リ セットし た あ と RAM デ ィ ス ク 
が 確保 さ れ， フ アイ ルの feji が始 まると， 
な んと， ハードディスクの アクセス ランプ 
が 点滅して いるで は あ り ま せん 力'。 -ノ乂 入の 
マシンのに ドライブ は ハード ディ スク だつ 
たのです。 

if 云 送した の は command.x と エディ タ のみ 
でした ので, 該当 ファイル を 削除す る だけ 
で 修復で き， 人 惨事 は 免れました。 もし， 
ルー ト ディ レクト リ に 辞書が 置 いてあって， 

1'1 分の 辞書で 上^ きして しまったら , 
と 思う とソ' ッ としま した。 

そこで 作った の 力 5 RAM ディ スクを IH 動 判 
別す るコ マン ド drv.x です （ リ ス ト 1 )。 と 
り あえず バッチ コマンド と Human の 標準 コ 
マン ド だけで はで きないので 語で 作つ 
てみ ました。 また， リスト 2 に は drv.x を 利 
用 し た autoexec.bat の サンプル を 掲載 し ま 
す。 drv.x は 環境 変数 ramdisk に 最初の R 
AM ディ ス ク ド ラ ィ ブ f, を セットし ます。 
も し ， RAM ディ ス ク 力す 1? ィ I:. し な い 場 ^ は， 
pn'llfif にメ ッセ 一ジ^ ポし， エラ一 ^ 号 1 を 
返します。 

リスト 2 の バッチ ファ ィ ルは エラー 番号 
が 1 な ら な に も せす' 終了， そ う でな ければ 


pause し ます。 if のめとの 「 0 oramdisk%」 
という 行で， カレント ドラ ィ ブを RAM デ < 
スクに 移して いま す。 環境 変数 ramdisk に 
は 「C:」 のよ う に ドラ ィ ブ 名に ： を 付けた も 
のが セ ッ 卜される ので， ドライ ブの移 励が で 
きる わけです。 絞いて ファイル を feil し ます。 
鲁 バッチから バッチ を 呼びたい 

バッチ ファ ィ /レを 実行 したと き に 画面に 
表示され る 文字 を リ ダイレクトし て 再 利用 
したい。 そ う 思って， 

test.bat > temp.doc 
な どと やっても， temp.doc に はな にも 人り 
ません。 バッ チ処理 中に 画 面 に 表示 さ れた 
文'?: は， そのまま では リ ダイレク ト で き な 
いのです。 こ んな と き に は， 

command test. d at > temp.doc 
と ， command.x の ノ、。 ラ メータ と し て';^ 行 し 
ようと している バッチ ファ ィル を衍定 して 
やれば OK です。' 

この 方法 は パッチ ファ ィ ルの屮 から 別の 
バッチ ファ ィ ルを iif. び, 'に, し て 使いたい 場合 
にも 使えます。 以 ド のよ う な バッチ ファ ィ 
ル test.bat の 場 1> を- タ えてみ ましょう。 

echo off 

testl.bat 

test2.bat 

リス 卜 1 drv.c 

1: /* コン' 、'ィ ： cc /Y drv.c */ 

2: ((include <stdio.h> 

3: #include <d03lib.h> 

4: struct DPBPTR DPB; 

5: void main( ) 


6: { 

7 : int flag 

8: int i; 
9: char drvi ] = "A:"; 
10: 

11: for ( i=l; i<10; i++ ) { 
12: flag = GETDPB( i, &DPB ) ； 

13: if ( flag < 0 ) ( 

14: fprintfl stderr, "RamDisk はあり ませ 

ん ¥n" ); 
15: exit! 1 ) ； 

16: I 

17: if ( DPB. id == 0xF9 ) { 

18: drv[8] = 'A'-l + i; 

19: print-fl "RamDisk は Xs です ¥n" , drv ); 

20: SETENVI "ramdiak", 0, drv ) ; 

21: break; 

22: ) 

23: ] 

24: ) 


'J ス卜 £ autoexec.bat 

1: PATH=A : ¥ ; A : ¥BIN ; A : ¥SYS -, A : VBASI.C2 

2: echo off 

3: drv 

4: if ERHORLEVEL 1 goto end 

5: %ramdiak% 

6: pause ファイル を (BS します 

7: copy a:¥command.x 
8: …… 

9: :end 

10: echo on 
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echo on 

このよ う に 単に パッチ ファイル 名 だけ を 書 
いたので は， testl.ba けす 実行され た 時点で 
バッチ フ アイ ルの 処理が 終了して し ま い， 
test.bat の 絞 き は 実行され ま せんが， 
echo ofr 

command testl.bat 
command test2.bat 
echo on 

と， すれ ば， test 1 .bat を 3ii j' した あと I ひ び 
test .bat (f 制御が 戻 り , 次に test2.bat を 呼 
び 出 す こ とがで き るよう になります。 

| ノ 《ツチで メニュー 選択 

ワープロ を 使う と き は 辞書 を RAM ディ 
スクに f ム ほしたい。 C コンハ 'イラ を 使う とき 
に は インクルード ファイルと ライブラリ を 
RAM ディスクに 車ム 送したい。 このように， 
使う ァフ' リ ケーシ ヨンに 合わせて， 少ない 
RAM ディ ス クをィ f 効に 使いたい とい う の は 
誰もが 考える ことでしょう。 

と ころが 人 問 という やつ はどうしょう も 
ない ほど なまけもので， そのうち パ - ツチ フ 
アイ ル匕 を 打 ち 込む のさえ 面 ("到 だ と 忍 う よ 
うになります。 ^動す る アプリケーション 
の -Si を^, パし てお き， 番号 を 入力す る だ 
けで 必^な ^现を 全部 やって く れ たら 一… , 
リス 卜 3 inputc 

1 ： /* コン /、° ィル 方法 ： cc /Y input. c */ 

2： ^include <stdio.h> 

3： #include <doslib.h> 

4: void main( ) 

5： { 

6 : int ch; 

7 : char input [ 100] , *ip = input ； 
8: 

9： while {( ch=getehar( 》 ） ！=，¥n， ) 
10: *ip++ = ch; 

11: *ip = 0； 

12: SKTENV( "input", Q, input ) ； 

赚 )' " 

1 リス 卜 4 run.bat 

1 ： echo off 

2: echo どの プログラム を^ Si します か 
3: echo 

4: echo 1 ) ヮ一ブ a 
5： echo 2) DEFSPTOOL 
6: echo 3) (デコンパイラ 
7 : echo 

8: rem キー入力 Mfe 
9 : input 

10: if %input% ニニ 1 goto wp 
11: if %input% == 2 goto defap 
12： if %.input% == 3 goto cc 
13: goto end 

15： ワープロ 用 as ^'議 

16: goto end 
17: :dsfsp 

18: DEFSPTOOL. BAS 用 JSSISS • 麯 
19: goto end 
20: :oo 

21： C コンパイラ 用 SSSBS^'g® 
22: :end 


そこで， ノ ぐ ツチ ファイルの や で キー を 人力 
する いい 方法が な いかと マニュアル を 眺め 
てみ たのです が， ど う も兒 当た り ません。 
よって， また プログラム を 組み ま し た。 

リスト 3 はそんな もの ぐ さ な あ な た に 贈 
る input.x コ マン ド です。 この， C 言語の プ 
ログ ラム は， キー 人力し た 文字列 を 環境 変 
& input に セットす る だけの 简 !|i な も ので 
す。 この input.x コマンド を禾 リ 川し た らパ' ッ 
チフ アイ ル から 番号の 人力が でき るよう に 
なります。 その， 実際の あ ffl 例が リスト 4 
です。 リスト 4 は echo で メニュー を 画面に 
表示 し， キー 人力 を 待 ちます。 3 行 目 と 7 行 
目 は， 実は echo に統 いて 半角の 空白が 2 つ 
人れ てあります。 空白 を 表示しても 画面に 
はなん の 変化 も ありま せんか ら, 画面 上で 
は あたかも 改行した ように 兒 えます。 単に 
echo と だけ 書いた ので は， 「echo は く 011 〉 で 
す」 と 表示 さ れて しまう ので; 主意。 改行 を 表 
示す る 常套手段 と し て 覚えて お きましょう。 

input.x が 終了す る と ％input% にセッ ト 
されて いる 文字と 番号 を 順に 比蛟 し， それ 
ぞ れの 選択肢へ goto し 必要 な 処理 を 行 I 、 ま 
す。 それぞれの 目的 別の バッチ ファイル を 
作って おき， その 名前 を 書いて おけば いい 
でしよう。 ここ は 皆さんの 工夫 次第と いう 
ところでし ようか。 非常に 簡単な プロ グラ 
ムな 力 5 ら， input.x は 重宝な コ マン ド です。 

リス 卜 5 welcome.bat 

1: echo ようこそ X68000 の 世界へ 
2 ： copy X68000. opm opn 

3: prompt お 【37m:$d:$t - [ESl:!tp:$g:$e【33ni 


リスト 6 cl.bat 

2 

echo off 
： START 

3 

shift 

4 
5 

if "%0" ニニ goto END 

if not exist %Q.c goto ERR1 

6 

echo コンパ イノ 

7 

cc %0.c /E > nul 

8 

if errorlevel 1 goto ERR2 

9 

goto START 

10 
11 

:ERR1 

echo %0.c が 見つかりません 

12 

goto START 

13 
14 

:ERR2 

echo エラ一 ％0.err を 見て 下さい 

15 

goto START 

16 
17 

:END 
echo on 

リス 卜フ iogin.bat 


1 : echo off 

2： if "XI" == "" goto ERR 
3: set usr = XI 
4: cd %usr% 

5: echo ： こ は ％usrX 君の 世界！ ！ 

6: :ERR 

7: echo 鹏ぉ 去： login ュ -す-名 

8: :END 


番号 を 入力 しても らうと き だけで な く ， 文 
字 列 を 受け取 り たい 場合な ども 使える こと 
と 思います。 ぜひ 活用して みて く ださ い。 

| バッチり 発展 学習 

では， 最後に， バッチ ファイルの サン プ 
ルを いろいろ 作って みま しょう。 

例に まず， 「ようこそ X68000 の 世界へ」 
と メッセージ を 出 し ， 音 楽 「 X 68000 のテー 
マ」 を 鳴ら し， ついでに プロンプト を 変える 
パヽ ンチフ アイ ノレ wellcome.bat (リスト 5 ) 。 
これなん 力'， autoexec.bat に 書いて おけば 
元気 よ く 仕事が 始 めら れ そうです ね。 とこ 
ろ で， この リスト で 使 われて いる X68000.O 
pm という 名前の ファイル は， 自分で 作らな 
ければ いけません。 作 り 方 は 今月の 質 問 箱 
を 参考に してく ださい。 また， prompt の あ 
との 長い， 一見 わけがわからない 文字列 は， 
そ れぞれ 意味が あ り ま す ($d は 日 付表 示で, 
$e [33m は 画面 属性の リセット な ど） が こ こ 
で は 解説 しません。 Human68k の マニュ 
アルの prompt のと ころに 載って いるので 見 
て く ださい （- [は- v + - [です）。 

例 2 ： ちょっと は实用 的な C コ ン パイ ル 
用 バッチ ファイル cl.bat (リスト 6)。 これ 
は， コンパイルしたい ファイル 名 リスト を 
パラメータ として 渡して， コンパ ィ ノレして 
いく もの。 コンパイル エラー は 拡張 子 力 ？ err 
の ファイルに 取られます。 また， ファイル 
がなかった り コンパ ィ ルエラ一 が 発生した 
ら メッセージ を 出し， 次の ファイル をコン 
パイルし ます。 

例 3: 大 容量の ハー ド ディ スクを 複数の 
人で 使 ffl する 場合に 便利な Iogin.bat (リ ス 
ト 7)。 まず， ユーザ一 名 を パラメータ とし 
て 渡 し ， そ れぞれ の 名 前 を 環境 変数 usr に セ 
ッ ト して， その 名前が 付いた ディ レクト リ 
に 移動し ます。 これな ど， 親子 兄弟で X68 
000 を 共有して いる 清く 正しい 家庭に は 欲し 
いです ね。 し 力' し， 「母 さん 俺の Eg. しフ アイ 
ル 読んだ だろ う 」 な ど と 家庭 不和の 原因に 
なっても 知りません。 

このように， バッチ フ アイ ル では さ ま ざ 
まなこと がで きます。 これ はもう 立派な プ 
a グラ ミ ング 言語で あ ると いっても 過言で 
はないで しょ う。 皆さん も いろいろと 面白 
そ う な バッチ ファイル を 考えて みて く ださ 
い。 そ して 便利な パッチ ファイルが できた 
ら， 投稿して く ださい。 
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コマンドに 歴史 あり 

マジカル 七 スト リー 'ツアー ― 

使いこなす ことができれば， コ マン ドラ インの 環境 を 飛耀的 
に 改善で きる のに， あま りに も 高機能な ため か 活用され ずに 

口 s ikub ° Kei いる ことが 多い Human68kv2.0 の ヒストリ ドライバ。 二 こで 

萩 窪 圭 は 驚異の ヒス ト リ パワー を 垣間見て みま しょう。 


なんの 間違い か 神の 試練 か 知 ら ない 力 s , 
世間で いちばん 多く の 人が 買って し ま ぅパ 
ソコン では， キーボード 操作で デ イス クイ 
ジ ェクト がで きないら しい。 それ どころ か, 
別売の MS-DOS の コマンド シェルで は， 1 
回 前の キー 操作し か 覚えて いない ら しい。 
だから， 私 は その 日本で いちばん 多くの 入 
が 使って いる パソコン を 前にす る と いつ も 
ス ト レスが 溜ま る。 確かに， PDS I かで ず 
つ と 昔の キー 操作まで 覚えて く れる ツール 
も あるら しい。 し 力' し， それ はそう いった 
パソコン を 買って しまった 入た ちの 苦肉の 
策で あ り ， 苦肉が あ る こと を 知 ら ない 大多 
数の 入 は， ひとつ 前の 入力し か 党え ていな 
いの を 当然と 思って いるに 違いない。 

| Human68k のお かげです 

X68000 と なるとそう は 問屋の 大安 売り 
である。 なんてつ たって， 昔 入力した コマ 
ンドを 覚えて いるなん て 常識 だから。 それ 
どころ 力'， Human68k の 新 しい バージョン 
では， やたらめ つ た ら たくさん の 機能が つ 
いてし まった。 機能が 増 える と， そ れは覚 
える ことが 多く な つ た りする わ けで あ り ， 
作 り 方が 悪 かつ たりす ると， 古い バ一 ジ ョ 
ン と キー 操作が 違つ てし まったり する わけ 
で， あまり フレンド リー. じ や なかった り す 
るの だけれ ど， そこ は それ， 最初から 全部 
覚えよう とする からい けない の だ。 

そういった わけで， もう 1980 年代 も 終わ 
つてし まう （しまった） ので ある。 あと 11 
年で 21 世紀に なって しまう ので あ る。 21 世 
紀 といえば 月で モノ リ スが^ 見され て しま 
う ギ である。 ス ト 口 一の 中の 液体が 下がつ 
てし まう の は， ストローの 刺さって いる パ 
ックの 内圧と 外圧の 差から， パックの 膨ら 
も う とする 力で 一緒に 液体 も 吸い込まれた 
わけで あるから， 正しい ので ある。 

と い うわけ で， history.x も 正し く 使えば 
正しい の だ。 


| history.x の 2 つの 顔 

history, x に は 2 つの 顔が ある。 ひとつ は 
config. sys の 中に 11. れ ている デノ 《 イス ド ラ 
ィバの 顔。 もう ひとつ は コマンド 行から 実 
行で きる コマンド とし ての 顔 だ。 こ れが ま 
た 話 を ややこしく している。 なぜなら， 
history, x に は 起動時 才 プシ ヨンと いう や 
つ が 全部で 66 個 も あるから だ。 ぎよえ 一つ 
というよ うな も ん であ る。 しかも， 起動時 
にの み 有効な もの， いつでも OK な もの， 
起動時に は 使えない ものの 3 種類 あ る の だ。 
私 な ど はもの 覚えの 悪さ が 自 慢で， 66 個 中 
1 個し か 記憶に ない。 

こ こ で大 來. なの は， 1 個 し 力' 知 ら な く て 
も， なんの 不自由 もない という ことで ある。 
66 個 あると いったって， よく 似た 機能の も 
の を 一緒 くた にし た り デ フォルトで かまわ 
ない もの を^いた りすれば ぐつ と 数が 減る 
の だ。 そのうえ， オンライン ヘルプが （一 
応！） ついてい るし， 必要 だと 思った ォプ 


ヒストリ一 = 歴史 （と， 教えられ てきた 我々） 

である。 history. x も 歴史で ある。 過去の 行い を 無 
駄 にしない よう 精進す るから 歴史な ので ある。 
過去の 行い を 繰り返したくない， それが コンセ 
ブトな の だ。 そして， あまり フレンドリ とはい 
えない コマ ン ド シ ェ ルに おいて 少しで も ユーザ 
—の ストレス をた めない ために は， 無駄に キ一 
を 押させない のがと り あえず' 80 年代の 解決な 
の だ。 

基本 は Ver. I でもお 馴染みの， とりあえず 「昔 
使った コ マン ド は^えて いられる だけ * えてる 
から， いつでも 使って ちょ j の 姿勢 だ。 こいつ 
が 発展して， command.x から 独立した デ バイ ス 
ドライバ になった のが history.x と 思って よい 
(もちろん， command, x だって お馴染みの 機能 
は 持って いるから， history.) (を 使わな く て も， 
Ver. I の 環境 は 得られる よ）。 

では， history.x の 機能 を 見て やろう。 
history.) (は デバイス ドライバで あるから， か 
な漠の ASK みたい に 常駐す る。 それでもって， ュ 
一 ザ 一が 何 かキ一 を 押す と. command.) (がそれ 
を 解釈す るの だが， その 前に ちょっと 横取りし 


シ ヨン は （起動時の み 設定 という やつ は駄 
目 だけ れど） そ の 都度 マ 二 ュ ァ ル を 見なが 
ら エイ リ ァスに 登録して し ま えば いいだけ 
のこと だから だ。 エイリアスに ついては あ 
まりに も 気に入つ たので， 別記 事 を 書いて 
しまった。 詳しく は そっち を 読んで く ださ 
い。 読めば す ぐ わかる よ う になって いる （は 
ず)。 

とりあえず， ど ん な も のが あ る か だけ は 
把握 してお こう。 そ れカ f history. x の 機能に 
直結して いるから だ <= 

• 初期設定 • 機能 設定 

• コマンド ライ ン での 編集機能 

• ヒストリ 機能の 設定 

- エイ リアス 機能の 設定 

• 簡易 パッチ 機能の 設定 

- ディ レクト リ 変更履歴 機能の 設定 

• ヘルプ や ヒストリ を 記録 した フ アイ ルの 
人出 力 機能 

• バッ フ アタリ ァの 機能 

と， まあ こんな 感じ。 こうして 分類す る 
と それほど でもない 力 5 ， 起 fj 時 ォプシ ョ ン 


て， history, x のた めの キー入力 だったら， そいつ 
を 実行 してし まう の だ。 たと えば， command. 叉で 
は I HELP I キ一 は "his", つまり ヒストリ に 登録 
されて いる ユーザーの 所業 を ずら ずらっと 見せ 
て く れる のが 役割な の だが， history, x がいる と, 
command, x 力、 his する sif に, history, x にお （7 る 
I HELP I キーの 役割. オンライン ヘルプ を 先に 
実行して しまう の だ。 二れ はまれな 例で， たい 
て いは command, x で 使わ ない キ — %r history, x の 
機能 発揮に 割り当て ている。 だから， fESCl-1 
ん ちゃら， とか I CTRL 1 + かんち やらと いった 
党え にくい 羽目に 陥って しまう の だね。 で， ど 
うすれば 使いやす いかと いう とや は り マウス か 
なんかで ピッと やれれば いいんだ ろ う けれど， 
それで はキ 一ポ一 ドで ちょん ちょん とやりたい 
人 向きで はない し， マウス で GUI (なんの ことか 
と 思ったら， グラフィック ユーザ一 インタ フエ 
イスの 略 だそう だ） すると， 絵 を 描いたり なん 
だかんだ で プログラム サイズ は 大き くなる ゎメ 
モリ は 食う わの 大騒ぎと なって しまう。 '90 年代 
に は "メモリ 食って fo 心 は 錦" の 精神が 普及す 
るか も しれない。 


ヒス 卜リ 機能の 心 
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だけ 知っていれ ばいい もので はない。 と り 
あえず 順番に 見て い く こ と にす る。 

I デバイス ドライバの 顔 

組み込み 時の みに 使え る オプション はこ 
の 部類 だ。 組み込み 時と いう こと は， 

config.sys の 中に 書く ときの オプションと 
いう ことで ある。 よって， 頻繁に 書き換え 
たり はしない ものである （はず）。 だから， 
覚える 必要 はない。 

ま ず， history, x の 4 大 機能 といえる エイ 
リアス， 簡易 バッチ， ヒストリ， ディ レク 
ト リ 変更履歴で 使用す る バッファの 大きさ 
を 指定す る。 デフォルト では それぞれ 2 K 
バイ 卜で ある。 大きく する 必要 は それほど 
ないだろう。 

それから，" エイ リアスの 中で エイ リ ァス 
を 使う かどう か" や， ヒストリの 内容 を 保 
存 する ファイル （ヒストリ 定義 ファイル） 
や キー 定義 ファイル （key.sys と は 異なつ 
た ファンクションキー を 定義で き るの だ） 
の 場所 を 指 し 示す な どが ある。 ファイルの 
場所 は history, x と 同じ ディレクトリ がデ 
フォルト なので， そういった 使い方 をして 
いる 限り 気にする 必要 はない。 し 力' し， デ 
バ イス ドライ バは みんな ディレクトリ 
¥sys¥ にして， ヒストリ 関係の ファイル は 
¥his¥ だな， てこと になる と， "/d¥his¥" 
(history, his と key. his の 場所 を 示す) な 
んて する ことになる。 

起動時 専用 オプションで なくと も， 1 回 
設定して しまったら 変える こ と はない や 的 
な も の は config. sys に 入れて しま うべき で 
ある。 コマンド ライン 編集 時に 挿入モード 
にす るか 上書き モードに する かと 力'， ヘル 
プ ファイルの 位置 指定と 力、 エイリアス は 
使う け ど ディ レクト リ 変更履歴 は 名前が 長 
いから 使わない という と きに ディ レク ト リ 
変更 機能 を 殺 してし まう と 力'， だ。 

たいていの ォプシ ヨン はいつ だって 使え 
る ものな ので， 変な 設定 を して しまったと 
しても， あわてる こと は ある ま い。 

このよ うに して history, x はデ バイ ス ド 
ラ イノ f と して システムの 一部と なる。 
例） history 関係の ファイル を 全部 A: 
¥his¥ に 置き ， 起動時 上書き モー ド （デフ 才 
ル ト は揷入 だ) でなお かつ 挿入/上書き を 変 

si したと きに そ の 状態 を 保存す るよう にし, 
ディレクトリ 変更履歴 機能 を 使わない よ う 


にす る と き。 

device = history. x /da:¥his¥ 
/var^hisV /ar /o / nc 

I Human68k の コマンド としての 顔 

config. sys に 組み込んで 立ち上げる と， 
コマンド シェル 環境に カー ゾ ルがぁ る 限り， 
history, x は 否応な く 働いて くれる。 が' そ 
れ と は 別に， history, x をコ マン ド と して 実 
行す る といろ いろと ヒス 卜 リ 関係の 力 を 発 
W (す る。 たとえ ば， opmdrv. x は FM 音源 ド 
ラ ィ パだけ ど， opmdrv off とする と opm 
drv. x を 無視す る （こうすると， 少した' け;! 4 
现 速度が 速 く な る の だ） ような も のた'。 

コマンド として は 66 個の う ち ， 60 個が 使 
える。 う 一ん， 多い ね。 history とだけ 打つ 
て 実行す ると ずらっと 約 4 画面 分の メッセ 
ージが 出て くる くらいだ。 

このうち 各種 機能 ffl は そ の 都度 説明す る 
ことにするとして， まず はノ 《ッ ファタ リア 
である。 あんまり 使わない と 思う けど， 溜 
まった ヒストリ や エイ リアス や ディ レクト 
リ 変更履歴な ど をえ いやつ とク リアして し 
ま う の だ。 

続いて， バッファの 内容 を ファイルに 書 
き 出 したり， ファイルから 読み込んだ り す 
る 機能 だ。 こいつ はおい しい。 history, x の 
世話になった キー入力 を 全部と つてお ける 
ので， 電源を切っても リセットしても 溜め 
込んだ コマ ン 卜" た ち を 無駄に しなくて もす 
むの だ。 

パツ ファの 内容 をファ ィ ルに誉 • き 出す に 
は/ w 系の ォプシ ヨン を 用い る。/ w 系 はさ 
ら に/ wn と/ w + n に 分かれる。 + は 追加す 
る と きの 記号で， 十がない と， フ アイ ル 内の 
デー タを バッファ 内の デー タに 置き換える 
わけ だ。 ここで n に は A,B，C, H， @ の 5 種 
類が 入る。 A は エイリアスの A, B は 簡易 
バッチの バッチの B， C は ディレクトリ 変 
EliSi 歴 （つまり， CD コマンドの 履歴） の 
C. H は ヒストリの H， @ は 全部 いっぺん 
に 書き込んで しま う こ とだ。 

まあ， ヒストリ なんて 全部 書き込ん でし 
まう ととても 長くな つてし まう のが 常 が， 
ヒス ト リ 定義 ファイル は 普通の テキス ト フ 
アイ ル なので， エディタ で 不要 な も の や 無 
駄な もの を （打ち 間違い や 同じ コマンド を 
何度も 使った ところ） 削って や れば， 結構 
少なくなる はず だ。 1 回 やって みると いい 


ぞ。 t 、 かに 無駄な 人力 や 繰り返し 入力 が 多 
いか 気づく はず だ。 

逆に， ファイルから バッファに 読み込む 
と き は/ r 系の ォプシ ョ ンを 使う。 あ と は/ w 
系と 同じ だ。 

例） エイリアス だけ ファイル （ A ドライ ブ 
の ディ レクト リ his の history, his) に 書き込 

む 

history /waa:¥his¥history. his 

ヒス ト リノ ぐ ッファ をクリ ァ する 
history /ch 

I では 各種 機能の 説明 だい！ 

最初 は 基本 中の 基本で あ る ヒストリ であ 

る。 command, x の 持つ ヒ ス卜リ とだいた 
い 同じな の だ 力 ? ， テンプレートが [ESCI コ 
マンドで も 実行で き るよう になった こ と， 
command, x の ヒス 卜 リ では 一度 ヒス ト リ 
から 引っ張つ てき たコ マン ドを テン プレー 
ト に 入れて か らコ マン ド 行へ 呼ぶ 方式 だつ 
たが， history, x では 直接 入力 行に 呼び出せ 
るよう になった こと な ど が大 き な 進歩。 つ 
まり， テンプレート を 介さずに ヒストリ 力； 
実行で きる の だ。 そのうえ テンプレート も 

[Esq コマンドで 0 K という こと は， ファ 
ン クショ ン キー を 使わな くても よくな つた 
という ことで， 遠い ところに ある ファンク 
シ ヨン キーが 大嫌いな 私と して はとても う 
れ しい。 

また， テンプレートに は 直前の 入力が 納 
まっている わけ だが， テンプレートに 納ま 

つた n 番目の パラメータ だけ を カーソル 位 
置に コピーと いう 技まで ついた の だ。 
f 列) type config. sys の あ と に， ed config. 
sys を したい と き 
ed lESCl-1 
と 打つ と ， 

ed config.sys 
と なる。 

めでたい めでたい。 コ マン ドた' けで な く 
パラメータの 2 度 打ち も 少し は 避けられる 
よ う になつ たんだね。 

進歩 したの は テンプレート だけで は ない。 
ある 文字列から 始ま る コマンド を ヒス 卜 リ 
バッファから 検索す ると 力'， ある 文字列 を 
含んだ コマンド を 検索 するとい つた， ヮー 
プロの 検索 機能 並みの 技が ついた。 さらに， 

任意の 文字列 を 含む コマンドの リスト を 表 
示す るなん ての も ある。 そのうえ， パラメ 
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—タ だけ を ^示 し た り 検索 し た り もで きる 
の だ。 うむう む。 こういつ た 機能 は 使つ て 
ない 人が 多いだ ろうな あ。 だって， 覚えら 
れ そう にないんだ もん。 

だがし かし， よく マニュアル を 兄る とた 
いてい パターンが 决 まっている。 試験 前の 
英単語 馬鹿 覚えよ り はずつ と 簡単 だ。 

と り あえず， 列挙す る。 


ICTRL +W 系 ROLLDOWN と 一緒 
|CTRL, + E^ ROLLUP と 一緒 


[CTRL] + R 系 パラメ —タ 相手の ROLLDOWN 


rCTRL| + T^ ノ、 ラ メータ 相- 丁-の ROLLUP 
[CTRL] 十し 系 リストの L だ。 1 両面 分 


のヒ スト リ の リ ス ト を 表示 
[ESCl-Lg; ヒストリ 全部の リスト 表示 
[ESC1- " パラ メ―タ 部分の ROLLDOWN 
[ESCl-Y バラ メータ 部分の ROLLUP 

risci-N 数字 を 入れて rEgg -N す 
ると， そ の番 -ゆの ヒストリ 内容 を 表示 

なん と かな り そ う だね。 WER 丁の キー は 
キ 一ボ一 ドの 上段に 並んで いる し。 

さて， パラメータと パラメータ 部分の 違 
いだが, パラメータ というの は ひとつ ひと 
つの パラメータ を 指し， パラメータ 部分と 
いうの は， ひとつの コ マン ドに対 する ハ 0 ラ 
メータ 全部 を 指す こ とをチ エツ ク。 

続いて， 〜系と あるの は， |CTRL| + n(n 
は WERTL の ど れか） を 打つ liij に 文字列 を 
入力して おく とそ の 検索 を して くれる と 思 
つてよ い。 文字列 + スぺー スだ と ま た 意味 
が 違う けれど， まあ， 細かい こと だな。 

異色な 機能と して は， 
[ESC1-® 

が ある。 こ れは， 入力 行の 文字列 をヒ ス ト 
リに 放り込み， 人力 行 を 削除 （人力 行-から 
ヒストリへの ムーブ と 思えば いい） だ。 実 
行し なくても ヒストリ に 登録で き る 技が 使 
える の だ。 

なお， これらで 検索しても， その 結果 は 
入力 行に 反映され る だけで， テン プレー ト 
に は 入らない こ と に 注意され たい。一 ゃ+ 
は 従来 どおり テン プレー 卜 への 検索 として 
command, x の ヒストリ 機能が 生 きている 
から， それ を 使おう。 

j 前後に カーソルが 動 くんだ せ 

Human68k の パージ ョ ン 2 を 使つ て最 
初に 驚いた の は，" コマンド 行で 力一 ソルが 
自由に 行き来で きる！'' という ことだった。 


DOS では カーソル 移 iB 力 はで きないの が 常 
潞 だつ たからね （カーソル キーで カーソル 
を 戻 そ うとした らバッ ク スペース しちやつ 
て W つた 経験 は 誰に でも ある はず だ)。 

そ れ がな く な つ た。 コ マン ド 行 力； 1 行ェ 
ディ タ のよう に 使える よ う になった の だ。 
だから， 7 文字 前の 打ち 間違いの た めに 7 
义卞 も 打 ち 直す こと はしなくても よい。 
ed.x の 持って いる I 行 対象の 機能 はだいた 
い 使える と 忍って よいだろう。 

カーソルの 後 移 動 (| CTRL I 十 S , 
LCTRLJ 十 D , —， — ）， 1 ヮー ド 移 動 


(I CTRL I +F, I CTRL I+A), 行頭/行末へ 
の 移動 ( rCTREI + B), 力 一ソル 位 ft の 文字 
削除 （ ICTRLI + G, rPELl), もちろん バッ 
ク スペース， ひ 末 ま で 削 除 ( ICTRLI + 
K), 行頭まで 削除 ( 1 CTRL I + U), 大文字/ 
小文字 切 り 替 え (ICTRLI + ]), コント 口一 
ル コードの 人力 (| CTRLI+ r,[ESCl) な 
ど。 1 ヮ一 卜" 削 除が ED. x と 違って いる 
(1CTRLI+ ~,lCTRLI+¥) の は 例外た"。 
ICTRLI + S が' スク ロールの 一 I ゆ 停止 と 
重なって いる けれど， それ は そ れで 脚 i 、 て 
く れ るので 問題 はない。 

題な の は， 揷 入/上書き を 切り替えても 
INS キーの ラン プ がつ !• 、 た り 消 え た り し て 
くれない こ とだ。 W つた もの だ。 

なお， 少々 特異な 機能と して， 環境 変数 
の 展開が ある。 環境 変数 は ％ 環境 変数 ％ と 
すると 使える の だが， そ こ で [E5U1 - / を 入 
力す ると， 環境 変数 を その 内容に 置き換え 
て くれる。 

| cd コマンド はよ < 使う 

Iiuman68k (MS-DOS で もい いけど) で 
はもよ く 使う コマ ン ド は ？ と 閒 かれた 場 
ft% みんな は どれ を 思い浮かべる だろ う 力'。 
編集部で そ の 話題が 出 たと き， 優勢 だつ た 
の は "cd" コマンドだった。 たいてい， cd 
か dir だろ う。 そこ で， history, x では cd コ マ 
ン ド だけ， ヒ ス 卜 リ バッ フ ァ と cd^Hj バウ 
ファの 両方に 放 1 ) 込む。 cd コマンド 卑用パ 
ッファ 機能 を 面 ffi) 臭く いうと， ディ レクト 
リ 変更履歴 機能 と な る ので あ る 。 

で， cd コ マン ド だ け 集めた 普 ill! の ヒ ス ト 
リ だと 思って くれてよ い。 使う の は， 
ICTRLI + Q 系 cd 相 手 の ROLLDOWN 
ICTRLI + Y 系 cd 相手の ROLLUP 
ICTRLI + — 系 cd 履歴の リ ス ト 表示 


Q と Y は ヒストリ で 使 う WERT の 両側 
にある ので， 党え やすいだろう。 〜系と あ 
るの は， 検索なん かもで きる からだ。 パス 
の 人力 が 面倒 だ という 入 はよ く 使う 全 ディ 
ス クの全 ディ レクト リ を historv. his に 登 


録 してお いて， fCTRLl + Y かなん かで 呼 び 
出せば， きっと 少し は 楽に な る だろ う 。 

| 結構 めん どラな 簡易 バッチ 

简易 バッチ 機能 という の は， ヒストリ に 
溜まった コ マン ド から 一部 を 抜き出して， 
登録して しまおう という 機能 だ。 た と え ば, 
C で プログラム なんか 作って いると， ed コ 
マンドと cc コマンドと 実行の 繰 り 返 し だな 
あ， という ことに 気が付いた りする （よく 
C を 使う 人な ら とつく に バッチ フ アイ ルに 
でら してる 力'）。 そのと き， ヒストリの リス 
トを ICTRLI + L で 兌て， 

{1) ed pgm. c 

{2} cc /y pgm. c 

{3} pgn 

{ 4 } pgm 

を 見つけた とすると （{3} は pgm と 打とう 
と 思って， タイプ ミスした）， 
l-2,4rcTRLl + N 

と 人力す る と， 1 と 2 と 4 が 簡^ バッチ 
パッ フ ァ に 登録 さ れ る の だ。 次 か ら は 
ICTRLI + N と 打つ だけで （实行 す るか どう 
か 聞いて くると こ ろが かわいい）， 実行して 
くれる。 また， 中断 待ち時間の 設定と いう 
の 力 history, x の オプション にあって， これ 
を 1 杪 にす ると， 1 行 実行す る たびに 1 秒 
侍って くれる ので， そ の 問に 屮 断で き る 。 

なお， ヒストリ ひとつに っき简 ^バッチ 
ひ と つ しか 登録で き な !■ 'ので ご 了 承 を。 

I command.x の ヒス 卜リ との 違い 

history, x では 複数の ヒス 卜 リ を 持つ こ 
とがで きる。 と， マニュアルに は あつたん 
だけど， どうもよ くわから ない ので 調べて 

みた 結果， 次の ような 事実が 判 明 した （ん 
な 大げさな もん じゃあない けど）。 

command. x のヒ ス ト リ は (当た り 前た' 
けれど）， command, x 1 回 分 しか 持 た な 
い。 た とえば， チヤ ィ ル ド プロセスで 
command, x を 起 重力 したり， command と プ 
ロン ブトから 入力し て 起動 したりす ると， 
そ の command の ヒストリ となり， せつ 力' く 
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図 1 ヘルプ ファイルの 構造 





##M < メニュー 
##S < 押した キ 

> 

< M でもよ い 

> = < ページ ft> … 

##E 

ffP <■ ぺ 一 ：5 字 


* —— 終了の マーク 




细 < メニュー 

##s く 押した キ 

> 

> = < ページ » > … 

ex) 



##SI-I_-C = E. 


[=1 1 を 入力， あるいは 
ESC でべ一 ジ | へ 

##PI 


CTRL+C でェン ド 


溜まった ヒス ト リ は 使えない の だ。 し 力' し， 

history, x の ヒストリ はいつ で もど こ で も 
有効な ので ある。 チャイルド プロセス しょ 
うが どうしょう が, 一度 溜めた ヒストリ は 
使えて しまう。 

た と えば， コ マン ドシェ ノレ か ら command 
と 入力 して 新しい プロセスに 移った と き， 
his コマンド (これ は command, x のコ マン 
ドだ） を 実行しても， 
00000:his 

と なる だけ だが， [Egg -L で ヒ ス ト リ の リ 
スト を 表示して みると， 電源を入れてから 
の 全 ヒス ト リ が 表示され る はず だ。 

しか し， である。 history. x の ォプシ ョ ン / 
bp を 実行す る と， プロセス によって 使う ヒ 
ス ト リ が 変わ る の だ。 ま た， /bb オプション 
だと， 次の 番号の ヒストリに 切り替わる。 
これ はお も しろい。 
た と え ば， 

history /bb 
をす る。 こ こで ICTRLI + L する と， 表示 さ 
れる ヒストリ 力 ？ "ヒストリ {2} 履歴" と な 
る はず だ。 つまり， 別の 歴史に （パラレル 
ワールド） 入り込ん だかの ように， いま ま 
での 入力 をなかった こ と にす る 世界が 始ま 
るの だ。 history, his に 2 番目の ヒス ト リ と 
し て cc 関係 を 集め ようと 思った とする。 

cc history /b | | cc %1 %2 %3 % 

4 %5 | | history lb 
という のが エイ リ ァスに 登録して あった と 
しょう。 cc の あ と に ％1 から ％5 まで あるの 
は， このく らい あれば 大丈夫 かなと いう 安 
易な 気持ちの 表れ。 で， history /b でヒ ス ト 
リカす 切り替わ るから， これで コンパイルす 
ると， コンパイル コマンド だけ ヒストリの 
2 に 溜まって いくの だ。 簡易 バッチ も ヒス 


トリ ひとつ に 対 して ひと つ だか ら， ヒ スト 
リを 複数 用意す ると， 简 S バッチ も 複数で 
きる。 用意す る ヒストリの 数 は config. sys 
の 中 だけで し か 設定で きないので &意。 

ほ 力' にも 使い方が あ る 気がす るけ どな あ。 
どうもよ くわから な い 機能な ので， すみ ま 
せん， と 謝って ごまかして おこう。 

それ 力' ら， history, x と command, x のヒ 
ス トリの 違いだ 力 5 ， こんなの も ある。 

command, x の ヒストリ は 入力した コマ 
ンド をと にか く 全部 溜め込ん でい く が， 
history, x のヒ スト リ は， "同 じ コマンド を 
何回も 連統 して 実行しても， ひとつし か 溜 
め 込まない" ので ある。 つまり， 無駄な 歴 
史を 残さ ない わけね。 

ついでに， key. sys と key. his の 違い も 無 
視し てはいけ ない。 なぜなら， ファン クシ 
ョ ンキ一 や ら 各種 特殊 キーの 機能が key. 
sys と key. his で 若干 異 なる から だ。 

key. sys と Key. his で は， |-川 者 か com 
mand. x の， 後者 力 ? history. x の ファン クシ 
ョ ン キー 定義 フ ァ ィ ル であ る こと を 確認し 
てお く 。 history, x を 組み込んで いる とき は 
key.sys て' はな く 1〈6乂.川5カ ？ 使われて い る 
の だ。 

両者の 違い は， IHELPI キー や カー ソ ノレ 
キーな どに 見て取る ことができる。 ここで， 
次の よ う な 人が 現れ る わ けだ。 
「エイ リアス や コマンド' ライ ン 編集機能 は 
おいしい けど， カーソル キーな ど 編集 キー 
の 機能が 変わって しまったの はけ しからん」 
そういう 人の 対処 は 2 つ ある。 ひとつ は 
そういう ときに， history, x の 機能 を 殺して 
しまう こ とで ある。 

history /k 
で， ヒ スト リ は 陰に 隠れ， ない ものと して 
使える の だ。 ヒストリ の 復活 は， 

history / u 
である。 こ れで， 古 い 環境で も 違和感 な く 
使える。 

で， もう ひとつ， 編集 キー を バージョン 
1 と 同じに する 方法が ある。 

key.x を 使って， key. his を 書き換えれば 
l 、 i 、の だ。 key. sys と key. his を まつ た く 同 
じに し た ければ， key. sys を key. his にコ ピ 
—してやれ ばいい。 構造 は 同じ だから 可能 
だ。 そうすると， ROLLUP/ROLLDOWN 
や HELPI な ど は 昔の ま ま で， 新 し い 機能 
は ICTRLI や を 使って 実行で き る。 

また， マニュアルに a I CTRL 1+0 と INS 


キーで 挿入/上書き 切り替え と噓が 書いて 
あ る if', key . x で key . his の INS キー を 
I CTRL I + 0 にす れば噓 では な くなる。 

こ れで， ヒストリ は 完璧 だ。 ん ？ ま だ 
あった。 あの 驚異的な 遅 さ を 誇る ヘルプ 機 
能 だ。 

| ヘルプ 機能のお いしい 使い方 

history, x て" は history, hep な る へ ノレ プフ 
アイ ルを 用意して あって， IHELPI キー （あ 
る いは に TRLI + V) で 呼べる ように な つ 

ている。 

これ は， メニュー 選択 式に 目的の ヘルプ 
画面へ 行け るよう になって いる も の だが， 
メニューから メニュー へい く のが ひど く 遅 
I 'の だ。 ディスク を 読んで い る わ けで は な 
いのに， である。 そこで， ヘルプ ファイル 
を 書き換えて， 短く してし まえばよ いので 
はない かと 思い立つ た （短 ければ そんなに 
恃た されない）。 ヒストリ に 限 ら ない 自分 だ 
けの ヘルプ だつ て 作れる の だ。 

ヘルプ フ アイ ルは図 1 のよう な 構造に な 
つてい るから， エディタで 簡単に 作れる。 
注意す ベ き は， 1 ぺー ジ 1 画面に 収め よ う 
と 思ったら， 行数 を 数える （足りない とこ 
ろ は 空白 行 を 補う） 必要が ある こと 力'。 
* * * 

知 ら な ければ 知 ら ないで すんで しまう の 
が 世の中の 怖い ところで， エイリアス しか 
使って いなかった とか， コマンド ライン 編 
集し か 知らない と いった 人 は 多い と 思う。 
しかし， 知って しまった からに は， もう 戻 
れ ない。 特に 自分が 楽で きる ことに は。 

コマンド シェル を 使って いて， 同じ もの 
を 何度も 入力す るのと， ICTRLI うんち や 
ら という コマンド を 覚える のと， どっちが 
楽 力'。 そ れは人 そ れぞれ だろ う な。 楽 だ と 
思 つ た 機能 だ け 使えば いい の だ。 

これで 使いやすくな つたと いっても， ェ 
デ イタの よう に カーソルが 上下に 動く わけ 
ではない， い う なれば まだ 1 次元の 世界な 
の だ （ヒストリがない とき は， 自由に 動け 
る 方向が ひ とつ も ない， いわば 0 次元 だつ 
たの か）。 この 時代に DOS の オペ レー ショ 
ンは 1 次元 だとい うの は， 変 だと 思わない 
力'。 こんな 対症療法 では なく， オペ レー テ 
ィ ング 環境の 刷新が されない かな， と 思 う 
今日 このごろ である。 マックに しろなん て 
いった り はしない けれどね。 
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Human68k ver.2.0 に はたく さんの 拡張 機能が あります。 そ 
のなかで， 自分 だけの コ マン ドを籣 単に 作れる エイ リアス 機 
能 を 重点的に 見て いきま しょう。 単に 名前 を 変える だけでなく， 
マルチ 機能 と 併用 すれば 新 し い 世界が 開 けて きます。 


環境 は 斗 えられる もので はなく， 作る も 
ので ある， なんてい つても そう 簡単に はい 
力' ない o 'た ま た ま command, x 力 5 jru 二 入 ら 
ないから といって， ユーザーが 自分で シェ 
ルを 作れる わけで はない。 しかし， ある 程 
度 与え ら れた も ので， でき る だけ 自分のお 
氕に 入りの ものへ と 近づけて いく というの 
は 大切な 姿勢 だ。 

■ エイリアス 入門 

環境と ひと 口にい つて も ピンから キリ ま 
であって， 画面 表示から マウスの 操作， コ 
マ ン ド 体系， デ バイ ス 管理まで， ありと あ 
ら ゆる ものが 対象に T' きる が， システム 本 
来の 思想 を 失わな い 範囲で 自分の スタイル 
にあった 環境 を 作って しまいたい。 そこで, 
よい システムの ひとつに， 各自 勝手に 設定 
できる ものが 適度に ある こと， という 条件 
を 入れて も よ いだろう。 

た と えば， X68000 付属の ワープロで， 毎 
回 ' '自動 逐次 変換'' で 立ち上が るの は 一括 
変換 を 使う 私に は闲 つた ものである。 これ 
が "一括 変換" で 立ち上が るよ う に 設定で 
きたらと 思 う 人 は 多いだ ろ う 。 ま た， かな 
漢字変換で 使用す る キー （ASK も Ver2 では 
変更 可能と なった） やら， pl| 面の 色 （なぜ 
か X 68000 の ソフトで はたいて い 自由に 変 
えられる） やら， マウス の ダブル クリック 
の 間隔 （Mac の OS や Z'sSTAFF PRO-68K 
では 変え られ る） やら といろ いろ ある。 

そして Human68k のバ一 ジ ヨン 2 に は， 
ユーザー レベルで コ マン ド シェル 環境 をよ 
く する 機能が 付いた。 ヒストリ ド ラ ィ バ 
(history, x) を 組み込む こ とで 利用で き る 
エイ リ ァス 機能で ある。 

エイ リアスと いうの は ALIAS と 書' く 。 
ALIAS と エイ リ ァスが ピン と こ ない 人 は， 
ALIEN を エイ リ アン と 読む こ と を 思い出 
して ほしい。 アリエ スと 読ん じ やう 入 は 口 
一 マ 字と 間違えて いるので ある。 ァ ライア 


ス と 読ん じ やう 人 は， ダラ ィァス の やりす 
ぎて' ある。 

エイリアス という の は 別名 と か 偽名 と い 
う 意味で あ る 。 ii 体 的に は， コ マン ドの並 
び （ 二 1W 力 ' 名 前 をつ けて， そ れで呼 んで しま 
おう， という ことで ある。 ェ イリ ァスが 優 
秀 なの は， デバイス ドライバ として history, 
x を 登録して おくと， そこで 指定され たェ 
ィ リアスの ファイル を メモリ バッフ ァ 上に 
読み込んで しまい， 常 ffl できる ことに ある。 
もちろん， コマンド ラインから 指定す る こ 
ともで きる し， メモリ 上に ある エイリアス 
定義 を ファイルに しまう こと もで き る。 

エイ リ ァ ス 機能 は [Egg- 1 で 制御す る 。 

名前 定義 

は エイ リアスの 登録， た だの [ESC1-I は ェ 
ィ リ ァスの 定義 リ ス ト， 

名前 [E^UI -I 
は， その 名前の エイ リアスの 削除で ある。 
では， 具体的に 見て いこ う。 

|| 別名 をつ ける 

まず は 文 字 ど お り " 別 名 " を 与える た め 
の エイ リアスから。 

files dir 

よ 一す る に こ れは， dir を files という 名 
で 定義す る ものである。 これによ つて， files 
と 人力しても， ディレクトリ が兑 られ る。 ど ■ 
一しても BASIC と 同じ コマ ン ドが 使いた 
いという 人なら する かも しれない （私 は 逆 
に， BASIC で dir と 打って しまって イラ だ 
つ）。 

同様の パターンで， 
list type 

というの も ある。 さらに， UNIX ユーザー 
なら， 

Is dir 

なんてす るか も しれない。 

よく 使う コマンド は， あっさりと すませ 
たい。 そんな 貴方なら， こうす るか もしれ 


ない。 

cp copy 

copy と 4 回 も キー を 打つ の が 面倒 な の 
で， cp に 減らした わけ だ。 さらに は， こん 
な こ と もす るか も しれない。 

sw switch 
そり や， swkch と 打つ よ り sw の ほ う が簡 
単 だ もんね。 究極の 手 として， よく 使う コ 
マンド をす ベて アルファベット 1 文字で 表 
現して しまう というの も オタ ツキ一 でい い 
力' も しれない。 c は copy て"， d は dir, m は 
move, w は wp という 感じ だ。 del も d だ と 
力'， chdir も c といつ た 問題 も ある が, それ は 
適当に ほかの 文字に ふつち やえ。 

とま あこ のへん は 趣味の 問題 だが， " コ マ 
ンドの オプション 付 き 実行 は 面倒臭 いに 
という 人 は 多いだろう。 そんな 人に もお 勧 
め は エイ リ ァス である。 た と えば， 

air dir /p 

である。 コマンドと 同 じ 名 前で 定義 し た と 
き はどうな るか。 エイリアスの ほう が 優先 
される ので ある。 優先順位 は 高い ほうから 
エイリアス， 内部 コマンド， 外部 コマンド 
(拔 張子. r の ほ う が. x より 先）， バッチ ファ 
ィ ル なの だ。 エイ リアス は 最初に チェック 
さ れ るので ある。 

上の 例 は 私 も 使って いる。 普通 に dir を 打 
てば， 1 ページ ごとに'' どれ か キー を 押し 
てくだ さい'' といって スクロールが 止まる 
ので， フ アイ ルが 多い と き に ICTRLI +SC 
指 を かけて 目 を 凝らす 必要 もない。 こうい 
つた 使い方 は 有効だろう。 普通に dir したい 
ときには コ マン ド を 入力 し た 段階で [EgUI 
-* を 打って から 実行 すれば いい。 エイ リ ァ 
スの 内容 を 無視して， 元々 の dir が 実行で き 
る。 

この パターンても つ と 便利な のが， 
ed ed /e /1 
であ る。 エディタ は やっぱり 改行 マ一 ク 
と EOF マーク を 表示して 使いたい から， そ 
れを デフ オノ レト にして しまう の だ。 
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さらに， オプションが いろいろ ある 

copyall なんか も 狙い 目 だろ う。 type と 打つ 
と del を 実行し， del する と dump する よ う な 
シュールな 世界 も 作れる が こんな 危ない こ 
と は 試さない ように （これで は 別名 じ やな 
< て 偽名た' な）。 

f 新しい コマンド を 作る-その 1 

これ は 楽しい 作業で ある。 

root cd ¥ 
私の Human68k では root と 入力す る と， 
どこに いても ルート ディ レク ト リ に カレン 
卜が 移る ことにな つてい る。 cd ¥ と 打って 
も 手間 は 変わ ら な l 、の だが， root と 打つ と 
root に 戻る と こ ろが 自然言語 チッ クで いい 
ん ではない かと 思う。 

同様な コンセプト として （きっと 誰もが 
やって る 気がする けど）， 

talk copy %l.pcm pern 

play copy %l.opm opm 
ての も 気 待ち 力 5 いい。 ェ イリ ァス では， 
バッチ ファイル 同様 パラメータ を 渡す こ と 
がで きる ので こんな 芸当が 光る ので ある。 
た だ， "talk ファイル 名" だけで よいの だ。 
「う ちの パソコン は talk コ マン ドで しゃべ 
るんだ ぜ j とやっても よい。 許す。 

さて， もっと 怠慢に 生きたい 私と して は， 
よ く 変更す る ファイル に対して は 専用の ェ 
ディ タ コマンド を 用意して いる。 

edauto ed ¥autoexec. bat 

edcon ed config. sys 
の 2 つ だ。 この 2 つ はよ くい じる から' 
専用の コマンド にして しまつ た。 

さて， 問題で ある。 この ed は， 前述の 
エイ リアス 定義した ed (ed /E /L) で 立ち 
上がる のか， それとも， そのまま ed.x を 読 
みに いくの 力'。 これ は config. sys による。 
history, x の 立ち上げ 時 専用 ォプシ ヨンに， 
エイ リ ァ スの屮 で エイ リ ァスを 使える か 否 
力'， というの があって， どちらで も 選べる 
の だ。 

/ar オプション を 付けて ある と， エイ リ ァ 
ス 定義の 中で も， エイリアスした コマンド 
を 使える。/ ar を 付けない と， エイリアスの 
中で ェ ィ リアスした コマンド は 使えない。 
つまり， 

edc ed /e /1 

edauto edc ¥autoexec. bat 

の 2 つが 登録され ている とき， /ar してな 


いと， edauto は "コ マン ド または フ アイ ノレ 
名が 見つかり ません" エラーになる が，/ ar 
して あれば， うまくいく わけ だ。 

さて， 味 をし めた 私 は， こんなの も 登録 
してし まった。 

dbat dir *.bat 

dx dir * . x 

ddir dir * . 
などで ある。 ddir というの は， たいていの 
ファイルに は 拡張 子が 仗! ■ 、ている 力 f , デ ィ 
レクト リ 名に は瞽通 付け ない という 習性 を 
利用した もの だ。 

denv dir %%1% 
も ある。 これ は， 環境 変数 ％1 に set した パ 
スの ディ レクト リを 見る もの だ。 
C 言語 を 使う と き に は， 

cy cc /y %1. c 

ce cc /e %1.c 
な ど も 手軽。 

I 新しい コマンド を 作る-その 2 

ェ イリ ァスは バッチ ファイルと 違って， 
複数 行 に 渡 る コマンド を 使う こと はでき な 
い （if な どの コマンド を 使う こと は 可能 だ 

カリ。 し 力' し， I I で マルチ 処理 機能 （BASIC 
でい う マルチ スチ 一トメ ント） したり， | 
で パイプラインしたり， >ゃ< で リダ ィレ 
クト したり はでき るから， 単純な パッチ フ 
アイ ルを 作る く らいなら， ずつ と エイ リア 
スの ほう 力 s い い。 

いま 重宝して いるの は， 
mcd md %1 | | cd %1 

である。 ディスクから ファイル をデ ベべ 
つと コピーし たいとき， コピー 先に ディ レ 
ク ト リ を 作って そこ に 放り込む こ とが 多い 
ので （ハードディスク を 使って いると 特に 
多い）， それ を 楽しようと 思って 作った の 
だ。 受け 側で "mcd ディレクトリ 名" を 実 
行し， あ と はコピ 一一 発で ある。 

同 じ 発想で， 
deld del %1¥ * . * | | rd %1 
も 重宝して いる。 ディレクトリ 削除の と き 
便利 だ。 さらに 深く サブ ディ レクト リ が あ 
る 場合に は 使えない けれど， 困った こと は 
と り あえず ない。 

ついて' に， swap コマンド もよ く 使う。 
swap ren %1 temp. $$$ | 
ren %2 %1 | | ren temp.$$$ %2 

である。 何 をす るかと いうと， ファイル 


%1 と ファイル ％2 の 名前 を 中 問 ファイル を 
介して 入れ替え るので ある。 

さらに 高度な 技と して は， エイリアスに 
コン ト ロール コード を 登録す る というの 力 * 
ある。 これ は Human68k の サンプル "his 
tory. his" に 登録され ている 
lpff echo L > prn 

である。 な は ICTRLI + L であ り， プリ 
ンタに 送る と改 ページして く れ るの だが， 
こういった コントロール コー ドを 入力す る 
こと もで きる の だ。 そのと き は， [ESC1- 
ICTRLI +n(n は 任意の 文字） 技 を 使う。 す 
ると， その コントロール コード は 実行され 
ずに， 画面に 表示され る。 

また， Human68k の サンプルに は， 
apath path %path%;%l 
と いう パスに 新しい パス を 追加す る という 
おいし いのも 付いている。 この path % 
path%; 追加す る バス， というの は history. 
X なしで も 使 W できる。 といっても， コマ 
ン ドライ ン からで は 使えない 技な の だが， 
ノ s- ツチ フ アイ ル内 とェ イリ ァス では 有効な 
の だ。 

これ だけ 簡単に 自分の コ マン ドが 作れる 
の も エイリアスのお 力' げ である。 この ほ 力'， 

アプリケーションの 立ち上げ にも， バッチ 
ファイル を 作る よ り 簡単で よろしい。 

ちなみに， ALIAS というの は UNIX のシ 
ヱルが 持って いる 機能で ある。 （UNIX では 
小文字の alias) ここで も UNIX の 環境が 手 
本と なって いた りする ので ある。 
* * * 

コマンド シェル を 使いながら， 「あ， これ 
はさつ きも 打った な」 と 力' 「これ， 長くて 
打つ のが 面倒 だな」 と 思った とき， 気まま 
に 登録して いくのが いい。 そして， 登錄し 
た エイ リアス を "history. his" へ 登録す る 
の も ， 気が 遠 くなる ほど 多！ ■ 'history, x の才 
プシ ヨン を 覚える の も 面倒 だから， ェ イリ 
ァス で， 

saval history /waa¥his¥history. his 

を 使う。 そんな こんなで 私の エイリアス 定 
義は 何十 個 （そ う いえば， 学生時代 UNIX を 
使って いた ころも， やたら alias 定義して 
た 気がす る 。 UNIX の コ マン ド がな か な か 
覚えられなかった から） にもな つてし まつ 
た。 もの 覚えが 悪い 私が いま 一番よ く 使う 
の はた だの" H^l- 1" (エイ リ ァス 定義 一覧） 
だつ たりして， これ もま た 情け ない 話で は 
ある。 
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システム コールの 使 t 、方まで 
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単 刀 ま ふ i F きます。 あなた は 以下の ど 
れに 該当し ます か？ 

1) OS- 9, も MW - C も 買った ので ある。 も 
はや 完璧に 使いこなして いてなん の不自 
山も感 じて ない の だ。 

iy- os- 9 なんか 持って ない よお。 

3 お」 7 OS- ず を 買った けどよ く わかんない。 

まだ C も 買って ない。 

1), 2) の 方に はな 一 もい うこと が ありま 
へん。 さっさ と 読み 飛ばして いただいて 結 
構です。 

で， 3) の 方なん です が， 実 をい う と 3) 
の 方 を 対象に 書き ますので と く と ご觜 あれ。 
少な く ともつ まずいた とき の 資料に ぐらい 
はなる つも りです。 

さて， 私 も いろいろと 考えた のです がせ 
つかく 0S-9 を 買った のにつ まずいて し ま 
つ た 理由 として 次の ことが 考えられます。 
"OS- 9 のコ マン ドの 使い方が よ く わ 
からない" 

"OS- 9 に 標準で ァ セン ブラ がつ いて 

いる こと を 知 ら ない" 
"アセンブラ があって も ユーザー コー 

ルの 使い方が わからない'' 
まず， OS- 9 を 買って く る と 厚さ 5cm の 
ユーザーズ マニュアル がつ いてく るので す 
が こいつが わかりにくい。 私の ように 0S- 
9 を 少しで も 使つ た ことの ある 入 問に はな 
ん とか 使い方が わかる のです 力 5 , きっと 初 
めて OS- 9 を 触る 入に は どこ か ら^^んでょ 
いもの やら さっぱりでしょう。 そこて"， OS 
-9 のコ マン ドを 使って 実際に OS- 9 の マ 
ニュ アルの 読み方が わかる ぐ ら いに な る ま 
で， とりあえず コマンド 入門 を やって みた 
いと 思います。 

次に アセンブラ について なのです 力 f, は 
つ き り いって OS- 9 に は 一応 ラ ィ ン エディ 
タ と アセンブラが ついて きている のです が 
これほど 使えない もの もない。 なにしろ ァ 
セン ブラに ついては マニュアルに は ひと 言 
も 書いて ないし （まあ， 福袋 だと 思えば 当 
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OS- 9/X68000 では 用意 さ れた 環境の 範囲 内で 作業す る こ と 
は あま り 快適ではありません。 PDS など を 揃えられる 状況で 
ない 限り， あと は 自分で 改善して いく しかありません。 地道 
に アセンブラの 使い方な どから 見て いきま しょう。 


然 なのか も しれ な !■ 、 力り , Human での DOS 
コールに 当たる ユーザ一 コールに ついては 
売って いる 資料 さえ ほとんどない。 実は 私 
も FM 用に 別売 り されて いる 資料 を 訳して 
使わざる をえなかった のです。 

で， アセンブラの 使い方， アセンブラ プ 
ログ ラムの 約束事， ユーザー コール 一覧表 
という 具合で やって いこ う と 思います。 ぺ 
ージ 数の 都合で かな り 駆け足に な り ます 力 •:， 
29, 800 円 も 力' けた OS- 9 のた めです。 がん 
ばって ついて きて ください。 


実習の 前に 必要な こ 


OS- 9 と いう OS は マルチ タスク だ マル 
チ ユーザー だ とゥリ という か 特徴 となる よ 
うな 機能が 非常に 多い のです が， それが 逆 
に OS のとつつ きに 〈さ （つまり どこから い 
じっていい かわからない） となって いるよ 
う な 気がします。 

で， 今回 は 「とりあえ ず Human を 知 つ て 
いればなん と な く 使える」 と いう 部分 を 中 
心に 説明 を やって い き たい と 思い ま す。 
Human に し ろ OS- 9 にしろ r ディ スクの 管 
理」 「プロ グ ラ ム を 組む 人の た め の 機能 を 備 

える」 という OS (DOS) と しての 目的に 差 
はない わけです し， とりあえず 触って 機能 
の 一部で も 使い 始めれば そのほかの 部分 は 
自然と 典 味が 出て きて ほ 分で いろいろ 調べ 
て 使って く れ るだろう からです。 

さて， OS- 9 に は コンソール システム 力 5 ' 
3 つ ありま す。 AV ラ ィ ダーは ほつ と いて， 
マルチスクリーン， ノ ゝ° 一 ソナル ウィンドウ 
のど ちら を 使っても こ の 教習で は ほとんど 
かわ り ません が 一応 こ こで は 基本的に パー 
ソナル ウイ ン ドウ を 使って いる ものと して 
話 を 進めて いき ます。 

これから いろいろと ディスク を 書き換え 
ま すので 一応， フロッピ一 ディ スクを 使つ 
ている 人 は， 

$ format M) 


$ make-dO-wnd 
をして バックアップ を とってお いてく ださ 

では， まず ディ レクト リ を 見て いこ う か 
と 思い ま す。 OS- 9 も Human と 同じく 階層 
ディ レクト リ を 採用して います。 ディ レク 
ト リ の 書き表し 方 は， Human が" ¥" と "/" 
の 両方 を 許して いたのに 対し， "/"のみと 
UNIX に 近い ものに なって います。 
た と え ば， Human でい う ， 

a ： ¥user¥game. s 
という ディレクトリ は， 

/dO/user/game. a 
という 具合に T を 使って 表します。 

また ドライブ 名 も A, B, C …… ではな 
く， ハ一 ドデ イス ク 力 5 / H0, フロッ ピー は/ 
D0，/D1 となって いて どの ディ スク から 立 
ちあげても ハード ディ スクの ドライブ 名と 
フロッ ピーの ド ラ ィ ブ 名が 入れ替わ るよう 
な こと も あり ません。 
また， 

../ ディ レクト リ 
で， ひとつ さ かの ぼって みた ディ レクト リ 

./ ディ レクト リ 

で， 現在 位置から 見た ディ レクト リを 意味 
します。 * が ワイルド カード。 拡張 子 は あ 
り ません から "ノ' も ファイルネームに 使え 
ます。 

ディレクトリ を 見る コマンド は Human 
と 同じく dir です。 

さて， 前に も 話 した こと が あ るよう な 気 
がします 力 5 ， OS- 9 の シェルに は ほとんど 
内部 コマンド という も のがな く 大半の コ マ 
ン ドカ { ディ スク 上の ある ディ レクト リ に 入 
つてい ます。 

ディ スクを 立ち あげてす ぐに dir を 取つ 
て みれば わかります が, CMDS という ディ 
レク ト リ に ほとんどの コマンドが 入って い 
ます。 

dir /dO/cmds 
でも もちろん コマンド は 見られ ますが ここ 
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は ひとつ， デフォルトの ディレクトリ を 

CMDS に 変えて しまいましょう。 この 喑黙 
に 了解され る ディ レクト リを カレント 作業 
ディ レクト リ と 呼んで， 

chd ディレクトリ 
で 変える こと がで き ま す （Human や UNIX 
の cd と 同じです ね）。 

chd CMDS 

dir 

と 入力して みて ください。 これが コマンド 
たちです。 

使い方 を 見て みたい な ら， 
HELP コマンド 名 
で 簡単な 使い方 を 見る ことができます。 わ 
からない コ マン ドがぁ つたら こ れで 調べて 
みて く ださ い。 

さて， この CMDS にある コマンドが コマ 
ン ドラ インから 入力して 使う こ とがで き る 
の は， こ の CMDS が 実行 ディ レクト リ に 暗 
黙のう ちに 指定され ている からです。 実行 
ディ レクト リ というの は その 名のと おり 実 
行す るコ マン ドが 入つ ている ディレクトリ 
で， これ は 変更す る ことができます。 

あまり やって ほしく はない のです が， 
chx という コ マン ド がそ うです。 
chx ディ レクト リ名 

あまり やって ほしくない というの は， い 
き な り chx を やって しまった ら dir も 使え な 
くなる から なのです （dir は CMDS にあった 
でしよ）。 これ を やって しまう と， 使える の 
は chx 自身と chd く らいに なって しまい ま 
す （chx を CMDS に 戻せり や 問題ない け 
ど）。 気をつけて ほしい コマンドです。 

Human や UNIX では mkdir で ディ レ ク 
卜 リ を 作った よ う に OS- 9 では， 

makdir 
で ディ レクト リを 作ります。 

Human での type 命令 は OS- 9 では， 
list ファイル 名 
にあた り ます。 type 命令で 文字が ずら一 つ 
と 出て きたの を CTRL+ S で 止 めた ように 
OS— 9 で も CTRL+ S で 一 fHH 亭止で きます。 
再開 は CTRL +Q です。 また， 

CTRL+W 
でも 止められます。 こちら は それ 以外の キ 
—さえ 押せば 再開で き ます。 

Human のよ うに フ アイ ル への 入出力 を 
ほかの キ 一ボー ドな どへの 変更 （ リ ダイ レ 
クシ ヨン） もあります。 その 際 ファイルの 
終わりと して CTRL +Z を Human で 押 し 


た よ う に OS- 9 では CTRL+ [ で 終了 し ま 
す。 

Human の F3 キーで 直前に 押 し た キー 内 
容が 戻つ てき ましたね。 あれ は OS- 9 では 
CTRL+A です。 

そうそう， さっき 出て きた リダ ィレ クシ 
ヨン は Human と 同じで く，〉， ノ、。 ィ プライ 
ンは！ となって います （ただし， リダ ィレ 
クシ ョ ンゃ パイ プ 記号の 前後に スペース を 
入れて はいけ ない）。 

ブレイ ク なんか もき きます。 
003 ： キーボード インタラプトが かか 
りました 
といって 止ま る はずです。 

それから， OS- 9 に も copy が あ り ま す。 
オプションの一 w なんか は Human より 使 
えます （自分で help copy してみ てね）。 

ファイル を 見る， 削る といった コマ 
ン ド は ど の OS も 比較的 似た ような もの な 
のでと つっき やすいので はないで し よ う 
力'？ 

| エディ 夕に ついて 

さ て， OS- 9 の スタート アップ フ アイ ノレ 
(Human な ら autoexec, bat です ね) を 書 
き 換えて" 自分の OS" つぼく してみ たいな 
-, などと 考え 始めたら 今度 は エディタが 
必要に なって きま す。 Human の ed ほ ど 立派 
な もの じ やない けど OS- 9 に も 一 応 ついて 
ます。 edt つて やつが そうです。 

edt フ アイ ル名 
で 起動し ます。 こいつ は ライン エディタな 
ので 行 単位に いろいろ やって やらな く ちゃ 
いけない。 ま， と り あえず， よく 使う もの 
だけ は 書いて お く から 自分で 調べて 使って 
みて edt に惯れ ていって く ださい。 マ 二 ユア 
ルには 221~223 ページに 載つ ています。 
し * 

とりあえ ず 最初 か ら 職 まで 見て みる。 
行数の 後ろに その 行の 内容が くる。 * がつ 
いている のがい ま 編集の 対象になる 行。 
行数 

その 行に ポィ ンタが 移る。 
+ (一） 数字 

その 数字 分 ポインタ を 下 （上） の 行へ。 
S/ 文字列/ 

文字列 を 探す。 
C/ 文字列 1/ 文字列 2/ 

文字列 を 置き換える。 


D 数字 

その 数字の す 旨す 行 を 消す。 
| プログラム 編 

と り あえず ディスク や ディ レクト リの操 
作 と エディ タが 使えれば プロ グラ ム を 組め 
る 可能性が ある わけです （マシン 語 を 知つ 

て に 、 れ ばの 話 だ けどね）。 プログラムが 組め 
れば， 自分で コマンド を 作って 徐々 に 環境 
整備す る こと もで きます。 いずれ は エディ 

タゃ シェルまで と オペ レー ティ ングの 

基礎 固 めはプ ログ ラミン グか ら です。 

OS- 9 /X68000 は 標準で は な に も 高級 言 
語が ついて きません （ほ 力' の 機種で は C が 
ついて くる。 もっとも それらの 機種の OS- 
9 は 10 万円 以上す る わけ だけど）。 で， ここ 
では OS - 9 について く る アセンブラ を 使つ 
ての プロ グラ ミ ング について 説明 しょうと 
思います。 

OS- 9 の マニュアルに は アセンブラの 使 
い 方 はおろ か アセンブラが ついて くる こと 
さ え 説明され てはいません。 

X68000 の OS- 9 の システム ディ スクに 
は， AV DATA の ディ スク という のが あ り 
ます。 もうす でに ご存じの 方 も 多い かと は 
思います が この ディ スクの ディ レク ト リ 
.giftbox に は マクロ アセンブラ r68, リンカ 
168, ライブラリ usr. 1, そ して oskdef. d が 入 
つてい ま す。. giftbox は 隠れ ディ レクト リ 
になって います ので それらの ツール は ほか 
の ディ レク 卜 リ に ま とめて コピーして おく 
のがよ いで しょう。 私 は/ hO/user という デ 
ィ レクト リ を 作って いろいろな ソース リ ス 
卜と とも に 入れて あ ります。 

■ ソース リス 卜 を 書く 

では， さっそく プログラムの ソース リス 
ト から 書いて いきたいと 思います。 まず， 
なんらかの エディ タを 使う ことになります 
が ど の 方法で も 構わない でしよう。 
1) スクリーン エディタ を 入手す る 

こ れがぁ れ ばい ちばん 手っ取り早い ので 
すが …… はつ き りい つて スク リーン エディ 
タを 持って いる 人 は C を 買った 力'， 自分で 
作った かしてい る 人 だと 思います。 高級 言 
語が あるの なら （まして， それが ァ セン ブ 
ラの 代わりにな るよう な も ので あ れば） そ 
つち を 使った ほうがい いと 私 は 思 う のです 
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が …… 。 なんにしても， ス' クリーン エディ 
タを 持って いるので あれば そち らの マニュ 
アル を 見て プログラム して く ださい。 

2) ライン エディタ を 使う 

OS- 9 に 標準で ついて きた ライン エディ 
タ edt を 使う 方法です。 エディタの 使い方 は 
前の コマ ン ド 編で 書 きました ので そちら を 
見なが ら プログラム してく ださ い。 ス ク リ 
—ン エディタ （Human の ed など） に 慣れて 
しまった 人に とって は 多少 使いに く い 部分 
も あるか も しれません が 慣れて しまえば こ 
つちの も ん です。 

3) hufile を 使う 

私 も， OS - 9 のェデ イタが あま り 速く な 
いため 使う こ とが あるので すが， いったん 
Human 上の スク リ 一ン ェデ ィ タ を 使つ て 
プロ グラ ムを 作り hufile で OS- 9 上に 持つ 
ていく という 手が あります。 この 方法 はァ 
セン ブラの よ う に 行数の 多く なる タイ プの 
もの を 打ち込む ときに は 有利 な 乎で しょう。 
今回の 「数 あて」 の ほう は その 方法 を 使い 
ま した。 Human 上の エディ タ である 程度 書 
いてお いて， あ とで OS- 9 上に hufile コ マン 
ド で 持 つてい き r68 で アセンブルし た あ と 
デバ ッ グは OS- 9 上の エディ タ で 書 き 換え 
る， といった 具合です。 

まず， H uman で 書 いた ソース プロ グラ 
ムを フロッピー 上に 落と します。 次に OS- 
9 を 立ち あげて， 

X0S9> hufile /dO 
とします。 

で， たとえば ソース リストの 名 前 が 
game, a て. あれば， 

hufile>get — r game, a 
と してやれば， OS- 9 の f 乍 業 ディ レクト リ 
の ほう に game, a が 入って いる はずです。 
逆に OS- 9— Human のと き は， 
hun Ie> put — r game, a 
です。 

hufile の サブ コ マ ン ド に は Human の 内 
部 コマンド でよ 〈使う もの はだいたい 入つ 
ています。 dir も 見る ことができ ますし， も 
ち ろん type もで き ま す。 

| 0S-S 上での プログラミング 上の 注意 

OS- 9 の 大きな 特徴に マルチ タスク • マ 

ルチュ 一ザ 一で あ ると いう ことが ありま す。 
この マル チタ ス ク • マルチ ュ一 ザ 一て" あ る 
がた め に OS- 9 では シ ン グル タスク • シン 


グル ユーザー であ る Human と は 違つ て， あ 
る 違つ た 状況が 起 こりえ ます。 つまり 違つ 
た ユーザー が （または 違った タスク で） 同 
じ モジュール を 使う こと が あ る のです 。 た 
と えば メ ッ セージ を 出力す る モジュールが 
あつたと しましょう。 ユーザー 1 力 す " こ ん 
にち は" と ユーザー 2 力 f "Hello" と 同時に 
表示したがった としましょう。 このよう な 
場合 （厳密に い う とちよ つと ニュアンスが 
違うよう な 気 も します 力り OS- 9 では 同時 
に 同じ モジュールが 文字 出 力 を 受け 持 つ の 
です。 

このよう な 事態 を 解決す る た め に OS- 9 
での プロ グラ ミ ン グ はでき る 限 り リエ ン ト 
ラントに し な け れ ばな ら ない， という 制約 
がつ きます （実際に は 共有 使用 を 禁止す る 
こと もで きる。 つまり， 絶対 リエ ント ラン 
ト でな く て はな ら ない という わ けで はない 
が, できる 限り リエ ント ラントに する）。 

た と え ば， 先の メッセ 一 ジ 出 力 モ ジ ユー 
ルの 場合なら ワーク エリ ァを 自分自身の 中 
に 持たなければ よ いのです。 

モ ジュール 側で ワーク ェ リ ァ を 持つ てい 
たと すると …… 。 まず， ある 処理で 表示す 
る メッセージ 1 を ワーク に 格納 し 最初の 文 
字 を 表示 しまし た。 次の 処理で も 同様に メ 
ッ セージ 2 を 表示し よ うとす る と …… メ ッ 
セージ 2 を ワーク エリ ァに 格納す る ときに 
メッセージ 1 を 破壊 してし まいます。 しか 
し， モジュールが 呼び ,す, される たびに 別の 
変数 ェ リ ァ を 確保 していれば そうは な り ま 
せ ん 。 ュ一 ザ 一 1 から i'f- び ,屮, され メ ッセー 

ジを 表示 し な が ら ユーザー 2 の: a 示 しょう 
とする メッセージ を 同時 (厳密 に は 時分 割 
して， メ ッ セージ 1 を 何 文字 か 出 し て か ら 

2 を 数 文字 出 して， 1 を, リ', してと やって い 
るんだ け ど） に 出して くれます。 

まさに， こういう 理由で， OS- 9 の プロ グ 
ラムで は 各種 宣言 部， 変数 領域， プロ ダラ 
ム 領域と 分けて 書かなければ な り ません。 
絶対に プロ グラ ム領 域内で メモ リ の 内容 を 
書き換えて はならない のです。 また， 絶対 
に OS の ユーザ一 コール を 介さないで I/O の 
アクセス を して はな り ません。 I/O を ある 

一定の 操作 を 行う グローバル ワーク エリ ァ 
のよう な ものと 思 え ば a 然で しょう。 0S- 

9 自体 力つ 「プログラム モジュール は プ ログ 
ラ ム 領域 は 書き換えない。 I/O もい じら な 

い」 という 前提の もとに 作られて いるので 
そのよ うなお 行儀の 悪い プログラム を 走ら 


せて しまう と 動作の 保証が できない のです。 

こ れは同 じ く マル チタ スクの OS/ 2 な どで 
もそう なの だ そ うです。 

サ ン プル プ ログ ラム を 見 れば わかる かと 
思い ますが, 変数 領域 は vsect と い う 疑似 命 
令で 定義し ます。 

vsect ― ends 

この 2 つに 囲ま れた 部分が 変数 領域です。 
この 中の 変数 は 書き換えて 構いません。 

いま， 使って いる リ ロケータ ブル マクロ 
アセンブラに は 変数 関係の 疑似 命令 と し て 
次の よ うな も のが あ り ま す。 
參 dc (.b.w.l) データ 値， データ 値… 

dc は 初期値 を 設定す る データで 文字列 

の 設定な どに 使います。 

dc.b "文字列"， $0d 
な どと す れば 文字列 デー タも 入ります。 「数 
あて」 の リスト 2 を 参照して く ださ い。 
參 dz (.b.w.l) サイズ 

こ れは 初期値が 0 の 場合の ワーク エリ 
ァの 確保です。 
• ds (.b.w.l) サイズ 

こ れ は 初期値が 設定 されない ワークです。 
この 3 つのう ち dc は プログラム 領域に 
書いて データ を 参照す る こ と もで きます。 
リスト 1 の パラメータ を 表示す る だけの サ 
ン プルで も そのよう に 使用して います。 力 ? , 
先 ほどから しっこく いっている ように， 絶 
対に プログラム 領域 を 書き換える と いう 暴 
挙には 出ないで ください。 

さて， 先 ほど もい つたよう に OS- 9 では 
自分の ほかに も 誰かが 同じ コマンド を 使つ 
ている かもし れず， そのため 変数 領域 も ど 
こに あるか わかりません。 どうやって プロ 
グラム は ワーク エリ ァを アクセスす るので 

リス 卜〗 引数の 受け渡し 

=============== yasa. a == - ======= -- === 

1 ： use "oskdef s" 

2 ： psect yasa , ( Prgrm<<8 ) +Objct , 
(ReEnt<<8 )+Rev, Edition, Stack .main 

3 ： Rev equ 1 

4 ： Edition equ 1 

5 : Stack equ 1 

6 ： main: 

7 : move .1 a5 , aO 

8 ： move . 1 d5 , dl 

9 : move. 1 #l,d0 

10: os9 I$WritLn 

11 ： cmp.b #1 ,dl 

12: beq Err 

13: clr.w dl 

14: oa9 F$Exit 

15: Err 

16 : lea . 1 mes ( per ) , a0 

17 ： move . 1 tfmeaend - mes，cJl 
18: move . 1 #l,d0 

19: os9 I$WritLn 

20： clr.w dl 

21 : os9 F$Exit 

22: mes dc.b "ノ 《ラメ ータ がありません", $0D 

23 ： mesend 

24 ： ends 
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しょ う。 ここに 68 系 MPU を 使って いる 強み 
と r68 の r68 た る 部分が あ り ま す。 68 系の 
MPU の 命令 はァ ド レ ッ シン グモ一 ドが非 
常に 豊富です。 そこで OS- 9/68000 では ァ 
ドレス レジスタ （a6) を 介して アクセスし 
ます。 OS- 9 の 変数 領域 は （a6) の 指す 番地 
から 前後 あわせて 64K バイ トに 広がって い 
ます。 68000 の マシン 語の ァ ドレッシングに 
はィ ン ダイ レクト' ウイ ズ 'ディ スプレー 
ス メント という モー ド があって dl6(An) と 
書きます 力 ; ， これ は dl6 の 部分に 16 ビット 
の オフセット を 書き 込んで お け ば， 

データ— （An の 指す 番地 + オフ セッ 

V) 

という データ を 指して く れ ますので OS の 
教えて く れる データ 領域の 中心 線 A6 を 使 
えば きつち り ほかと はぶつ からないで ァク 
セス できる のです （そのため， Human のプ 
ログ ラムに 比べる と 多少 遅く， そして 大き 
く なって しまう）。 

そ して A6 から 目す 旨す ワーク エリ ァ まで 
の オフ セッ 卜 は ラベル さえ 書いて おけ ば 
r68 がちゃん と 計算して く れ ますので プロ 
グラム を 書く とき に は， た と え ば LEA 命令 
であれば， 

lea. 1 work は 6) , a0 
と "ラベル （a6)" の ナン ト 力の ひとつ 憶え 
で OK です。 

プログラム セクション 内の 参照 は "ラベ 
ル （per) "の PC リラ ティ ブ モー ドで 参照 し 
ます。 PC リラ ティブと は 現在の プロ ダラ ム 
カウンタ をァ ドレス レジスタの 代わ りに 用 
いる も ので 相対的に 番地 を 指定 して データ 
を 参照す る ため プログラムが メ モ リ 上の ど 
こに 位置して いても デー タ を 参照で き る と 
いう 利点が あります。 これと Bcc, BRA 命 
令 を 併用 すれば 特別な こと をし なくても プ 
ログ ラム を リロ ケー ト できる と いう 利点が 
あります （Human の r 形式と 同じです）。 

■ プログラム セクション 

さて， サンプル を 見る とど ちらに も 変数 
領域の 前に ごちゃごちゃと なに か 書いて あ 
り ます。 

use oskdefs" 

psect yasa, (Prgrm< <8) +Objct, 
(ReEnt く く 8) +Rev， Edition, Stack, 
main Rev equ 1 
Edition equ 1 


Stack equ 1 


ends 

これら も r68 ( つまり OS - 9) で プロ グラ 
ムを 書く 際に は 必須の こ とがらで すので 解 
説し ます。 

ま ず, use 命令で すがこれ は ほかの 言語な 
どで 見た こ との ある 方 も 多い ことでしょう。 
そうです， turboPascal な どで ライ ブラ リ 
の インク ルー ドに 使う あれと まったく 同じ 
です。 先 ほ ど，. giftbox ディ レクト リか ら取 
り 出 し た oskdefs を 参照す る ための 宣言で 
す。 

このな かに この あと の psect で 指定す る 
諸々 の ラベルの 内容が 入って います。 

psect 命令 は プログラム セ クシ ョ ンの始 
ま り を 定義す る 命令で 瞽通 アセンブラで プ 
ログ ラム を 組む と き に は， 

psect ~ ends 
となって います。 

パラメータ はまず 左から セクション 名。 
適当な 名前 をつ けて ください （カツ コ内は 
実際の 数値)。 
次に モジュール タイプと 使用 言語。 
[モジュール タイプ] 

(0) シ ス テム コールの ヮ ィ ノレ ドカ 
ード 

Prgrm (1) プ n グラム モジュール 
Sbrtn (2) サブルーチン モジュール 
Multi (3) マルチ モジュ 一ル 
Data (4) データ モジュール 

(5-10) リザーブ 
TrapLib (11) ユーザ一 トラップ ライ ブラ 

y 

System (12) システム モジュール 
Flmgr (13) ファイル マネージャ 
Drivr (14) デ バイ スド ライ バ 
Devic (15) デ バイ ス ディスク リ プタ 
(16-255) ユーザー 定義 領域 

[言語] 

(0) システム ワイルド カード 
Objct (1) 68000 マシン 語 
ICode (2) MW- BASIC ( I コード） 
PCode (3) MW- Pascal (P コード） 
CCode (4) C 言語 （I コード） 
CblCode (5) COBOL (I コ— ド） 
FrtnCode (6) FORTRAN (I コード） 
(7-15) システム リザーブ 
(16-255) ユーザー 定義 領域 


これら を 上位， 下位 それぞれ 8 ビ ッ ト に 
割り振って 宣言し ます。 今回 は プログラム 
で マシン 語です から， 

(Prgrm<<8)+Objct 

です。 

次が 属性で， この プログラムが リエ ント 
ラントで ある こと を 指して います。 
(ReEnt < く 8) + Rev, Edition 

リエ ント ラン ト である こ と をす 旨して いる 
場所の 下 8 ビッ ト と その 次の 部分 は 自分で 
定義して いる ことから も わかる と 思います 
が これ はこの プロ グ ラ ム が 第" (可 版で あ る 力' 
を 示して いるものです。 最初の パージ ヨン 
なので 両方 とも 1 にし まし たが 特に 気にす 
る 必要 は あ り ません。 

最後の 2 つもなん となく わかる でしよ う。 
stack は その 名のと おり スタック サイズで 
す。 最後の main は プログラムの ェン ト リボ 
イン ト。 その ラベルの 示す 位置から プ ログ 
ラムが スタート します。 したがって， Pas 
cal のよ う にいち ばん 最後の プロ シ ージャ 
から 始ま るよう な プログラム も も ち ろん fls 
れ ます。 

| 起動時の レジスタ 内容 

いま は OS- 9 のコ マン ドラ インから 使う 
プログラム を サンプル を 使って 説明して い 
る のです が， OS か ら ユーザ一 プロ グラ ム に 
渡される パラメータが あ り ますので それに 
ついて 述べて おき ましょう。 

これら のノ 、° ラ メータ は システム コールの 
F $ Fork を 使って 子 プロセスの 起動 を し 
たと きも 同じです。 パラメータ は レジスタ 
を 使って 渡されます。 

d0. w プロセス ID 

dl.l グループ 'ユーザー ID 

d2. w 優先順位 

d3.w I/O パスの 数 

d5.1 パラメータの パイ ト数 

d6. 1 すべての データ 領域の 大きさ 

(al) データ 領域の 再 上位 

(a3) モジュールの 先頭 

(a5) パラメータの 先頭 

(a6) データ 領域の 中心 

(a7) a5 の コピー 
いちばん よく 使う の 力 f (a6), それに d5, 
(a5) というと ころでしょう 力'。 サンプル 
1 " パラメータ を 表示す る だけの プロ グラ 
ム" を 参考に して 〈 ださい。 
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I システム コール 

さて， プログラムの 本体， つま り MOVE 
でデー タ を 転送 し て ADD で 足 し算 をして 
と いう 部分 は 別に Human 上での プロ グラ 
ミ ング となんら 変わる と ころ は あ り ません。 
ただ， リエ ント ラント . リ ロケータ ブル を 
こころ 力-: ける， つまり ワーク エリアの せ き 
换 え な ど は "WORK (a6) ", プロ グ ラム 本 
体内の 定数 値の 参照に は "table (per) " と 
書く よ うに すれば よいだ けです。 残りの 問 
題 は ひとつ。 どうやって I/O に アクセスす 
るか だけです。 

これ は OS- 9 の シス テムコ一 ルを 使う し 
かありません。 これで OPEN して， READ, 
WRITE して CLOSE する のです。 OS- 9 の 
システム コール は 次の 3 つが あ ります。 

1) ユーザー モード リクエスト 

2) I/O リ ク エス ト 

3) システム モ一 ド リ ク エス ト 

このう ち ユーザー モー ドの プログラムで 

使用可能 なの は 1) と 2) です。 

先 ほどの I/O を アクセスす るよ うなと き 

に 使う の は 2) の I/O リクエストで OPEN, 

CLOSE, WRITE, READ から makdir, 

delete といった コ マン ドで お馴染みの も の 

ま であ り ま す。 
で， d の ユーザー モード リクエスト なの 

です が カーネルで 処理して いる OS の 機能 
を ユーザ— プログラム にいって みれ ぱ， 分 

け 与えて くれる ものです。 これ には子 プロ 
セ ス の 実行 Fork, 時刻 を 知る Time, プ 口 グ 
ラムの 終了 Exit などが あ り ます。 

1) の ものに は システム コールの 名前の 頭 
に F $ が, 2) の ものに は 1$ と い う 名前が つ 
いています。 

システム コールの 名前と 機能に ついては 

最後に 一 K 表 をつ けて おき ま したので そ ち 
らを 参考に してく ださい。 なお， ほかの 関 
連 知識 や オプション が 必要 な シス テムコ 一 
ル には^い てない ものが あります。 また， 


こ の 表 は マイクロ ウェアが 出して いる テク 
二 カル マニュアル やその 他の 資料 を 基に 私 
が 編集 した もの なので 若干お か し な 部分が 
あるか も しれません 力 f , そのと き は Oh!X 編 
集 室 ま で ハガキ で ご連絡 ください 。 

ところで， これらの システム コールの 呼 
び 出し 方な のです 力 5 , これに は r68 の 内蔵の 
マクロ を 使って 呼び出します。 

まず， 表 を 参考に して レジスタに 各種の 
値 を 設定して く ださい。 その あと， 

os 9 I$Write 
などの ように "os9" と いう 疑似 命令 を 使つ 
て 呼び出します。 
例） lea.l mes5 (a6),a0 

move. 1 #mes5e ― mes5, dl 

move. 1 #l,dO 

os9 I$WritLn 

I アセンブル， リンク 

もうこ こまで わ 力' れば こっちの もの。 あ 
と は プロ グラ ムを 書いて ァ セン ブルす る だ 
けです。 アセンブラの 名前 はもう 何度も 出 
てき まし た 力 f r68 といい ます。 で， こ の r68 
は， 

r68 ファイル 名 
だけで はォ ブジェク トフ アイ ルを 作って く 
れ ません。 

r68 ソース 名 一 0= オブジェクト フ 
7 ィ ル名 
で 作 ります。 
リ ン 力の 168 も， 

168 ォ ブジエ クト名 一 1= ライ ブラ リ 
ファイル 名 一o = 実行 ファイル 名 
で， 実行 ディ レクト リ （ふつう は CMDS) 
に 実行 プログラム を 入れて くれます。 

た とえば リス 卜 2 の 数 あ て ゲー ム の 場合 
ソースの 名前 は game, a ですから， 

XOS9>r68 game, a — 0 = game, r 
XOS9>168 game, r -l = usr. 1 - o 
= game 

と すれば， 実行 デ ィ レクト リ cmds に コ マン 


ド game がで き ます。 そうしたら， 

X0S9>game 
と す れば数 あ て ゲ一 ム がで きます。 

r68 も 168 も オプション に一？ をつ け る と 
説明が 出て きます ので （英語です け ど ね。 
辞書と 首つ びきで がんばって） 読んで くだ 
さ い。 r68 に は アセンブル リ ス ト の 出し 方が 
豊富に ォプシ ョ ン でつ いてき ます。 

| 最後に 

最後に これらの 話の 参考に なれば と， 非 
常に 小さい も のです が， サンプル プロ グラ 
ムを 作って おき ま した。 

ひとつめ はた だ 単に パラメータ を 表示す 
る だけの プログラム。 

2 つめ は 数 あて ゲーム。 コンピュータが 
ランダム （ただし 同じ 数字 は 2 度 使わない） 
な 4 桁の 数字 を 持って いますから それ を あ 
てて ください。 こちらが なに かいえば， 桁 
の 合って いる 数字が あれば 1 ヒット， 桁 は 
違う が 使って いる というの が あれば 1 エラ 
—として， 〇 ヒット x エラー だよ といって 
きます。 

た と えば コンピュータの 考えて いるの が 
1234 で こちら 力 と 入力 すれば 1 ヒット 
2 エラ一 と 返って きます （まったくあって 
いなければ 「おおはずれ 一！」 といって き 
ます）。 

ちょっと 舌し 数の 作 り 方が 悪 く て 待た さ れ 
ま す 力 s (バッ ク トラックに すり やよ かった 
…… ） 気長に 待って く ださい。 

この サンプル が 皆 さんの 参考に な れば幸 
いです。 

ところ で usr.l に は ま だ T$LMUL や 
T$DDiv といった 数値 演算 関係の コール も 
入って いるよう なのです が 残念な が ら 手元 
に それ 関係の 資料が ないた めど うやって 使 
うの かわからないで います。 その へんが わ 
かったら また OS - 9 関係の ページに も 書い 
ていきたい と 思って います。 

では そのと き まで。 


リス 卜 S 

game.a 

II 01 


12 
13 

mesO ： 



2： psect game, ( Prgrm< < 8 ) +0b jc t , (ReEnt<< 

"+Rev, Edition, 

- 1*, 

hitc: 

dc.b 

S3B 

Stack , main 
3： Rev equ 1 


15 
16 

mesl ： 

dc.b 

"ヒッ 卜" 

'1 : Ed i t ion equ 1 



errc ： 

dc.b 

S30 

5： Stack equ 1024 


18 


dc.b 

"エラー "'$00 




mesOe ： 



7 ： vsect 


20 

mes2 ： 

dc.b 

"大当り 一つ ！ "，S(JD 

8: * 乂っ 


21 

mes2e ： 



9： * 変数 觸 


22 

mes3 ： 

dc.b 

" おお ハズれ 一つ ！ ■' ,$0D 

10： * メヅ セージ テーブル 

U: * 


23 
24 

mes 3e ： 
mes4 : 

do.b 

"4 桁の^ を いれて ください'' ，S0D 
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mesle 
mes5 ： 
mes5e 
mes6 : 
kami : 


mes6e ： 
mes7 : 


mes7e ： 
mes8 : 
meaSe ： 
Btrbuf ： 


dc.b おあて ,$UD 

dc.b $30 
dc.b $31 
dc.b ' '回目で 当たりました。'' ，》0D 

dc.b "答え は、 ■■ 
dc.b $30 
dc.b $30 
dc.b $30 

dc.b $30 
dc.b " でした！ " ,$8D 

dc.b "4 桁の » 字 を 入力して ください" 
del $20202020 


* プログラム 領 W 
ま ma in program 


R 5 


lea.l 

mea5(a6 ) ,a0 

56 


move . 1 

#mea5e-mes5 ,( 

57 


move . 1 

#l,d& 

58 


os 9 

ISWritLn 

59 

3 



60 


bsr . s 

ininum 

61 


bsr . s 

endmes 

62 

mloop2 : 

bar . w 

inpnura 

63 


bar.v 

chknum 

64 
65 


cmp . b 

betj ， a 

#255, d0 
gamend 

66 


bsr . w 

errprn 

67 


addq . b 

# 1 , kaisuuf a6 

68 


move . b 

kai suu ( a6 ) ,d 

69 


cmp . b 

#$3a,d0 

70 


bne . 3 

jumpl 

71 


move ■ b 

«$30,kaisuu( 

72 
73 


addq . b 

#1 ,kami (a6 } 

74 
75 

jumpl : 

bra . s 

mloop2 

76 

gamend: 

lea . 1 

me92(a6 ) , aO 

77 


move . 1 

#mes2e-mes2 ， 

78 


move • I 

#1 ,d0 

79 


os9 

ISWritLn 

80 


lea . 1 

mes6 ( a6 ) , aQ 

81 


move • \ 

#mes6e— mes6 , 

82 


move . 1 

#L,d0 

83 


ob9 

ISWritLn 

84 


bsr . s 

endmes 

85 


clr.w 

dl 

86 
87 


os9 

FSExit 

88 

a 

a 

lea.l 

mes7 ( a6 ) , a. & 

89 


move . 1 

#me37e-mea7 , 

90 


move - 1 


91 
92 


ob9 
TtS 

ISWritLn 

93 
94 

* ラン *' ムな 4 桁 ©ft?^ る 

95 




96 

ininura; 

move.w 

«l,d0 

97 


os 9 

F$Time 

98 


move . 1 

dO.dl 

99 
100 


and . 1 
ror. 1 

,dl 
dl.dO 

101 



and.l #$fff 

102 
103 


move . 1 

#0,dl 

104 


bar. s 

divie 

105 


move . b 

d@,n4(a6) 

106 


move . 1 

dl ,d0 

107 


bsr. 8 

divlfl 

108 


move . b 

p. 

109 


move . 1 

dl,d0 

110 


bsr. s 

divlO 

111 


move.b 

d0,n2(a6) 

112 


move . 1 

dl,d0 

113 


bsr . s 

divlB 

114 


move . b 

d0,nl(a6) 

115 
116 

chkkaB : 

move . b 

nl(a6) ,d0 



cmp ■ b 

n2(a6) ,d0 

118 


beq. s 

ininum 



cmp . b 

n3(a6) ,dB 

120 


beq . s 

ininum 

121 


cmp , b 

n4(a6) ,dfi 

122 


beq . s 

ininum 

123 


move • b 

n2(a6) ,d0 

124 


crap, b 

n3{a6) ,d0 

125 


beq , s 

i ninum 

126 


cmp . b 

n4<a6) ,d0 


* デバッグ 用 メッセージ 
* (力を入れさせる 

チェ' ソク 

*d0.b = 255 なら 終り 


* 全 節 当たって お fjKO メッセ一 シ 


準 出力 


* 與 常な しで 
* おわります！ 


*fi なり チェック 
* あ、 雜 き だ。 

*ii«rr あんな こと を 
* 書いた ばっかり なのに 
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beq - s minum 
move . b n3 ( a6 ) , d 


beq> 8 in inum 


inpnum : 


d i vu . w 


move . w 

dO.dl 

Isr .1 
lsr . 1 

#8, dO 
#8,d0 

1 to 

#S30,d0 

lea . i 

mesti ( aC ) , nO 

move . 1 

#mes8e-mes8 

move * 1 

#1 t d0 

os 9 

ISWritLn 

move. 1 

«l,d() 

move . 1 

#4，dl 

lea , I 

strbuf 1 a6 ) , 

os 9 

I$Read 

cmp . b 

44, dl 

bne . s 

inpnum 

move. b 

#4 ,dl 

lea . L 

strbuf (a6 J , 

raove . b 

(aO )+ ,de 

cmp . b 

»S30,dO 

bes . s 

inpnum 

cmp . b 

9S3a,dO 

bco . s 

inpnum 

subq 
bne . s 

#1 ,dl 
lat lop 

lea.l 
move . 1 

ret (a6 ) , a0 
»1 ,dl 

move . 1 

«1 ,d0 

os9 
rta 

ISWritLn 

move , b 

hito(a6) ,d0 

bne . b 

prnhi t 

move , b 

errc ( a6 ) , d0 

bne . s 

prnh i t 

lea.l 

mes3 (a6 ) , a0 

move . 1 

#mes3e-ntes3 

move . 1 

#l,d0 

ob9 
rta 

ISWritLn 

lea.l 

mesO { a6 ) , a0 

move . 1 

#mes0e— mead 

move . 1 

#l,d0 

ob9 
rts 

I$WritLn 

move . b 

#4,d0 

lea.l 

nl (a6 ) ,B0 

lea.l 

Btrbuf (uG) , 

P. 

{a0)+, (al )+ 

bne , a 


subq 

# 1 d0 

bne . s 

chit 1 op 

move . 1 
rtB 

#255 , d0 

move . b 

#$30 d0 

move . b 


move .b 

Qv | n 1 \ uu / 

move .b 


lea. 1 

nl(a6) ,al 

move . 1 

#4,d2 

lea. 1 

strbuf (a6 ) ,t 

move . b 

(al) ,d5 

cmp. b 

(a2)+ ( d5 

beq . s 

inccnt 

aubq 

#l,d2 

bne . a 

latlo2 

lea . 1 

Kal ) ,al 

subq 

#1 ,dl 

bne . s 

loop2 

move . 1 
rts 

#O,d0 

cmp.h 

dl,d2 

beq. s 

inchi t 

move , b 

errc ( a6 ) , d3 

addq , b 

»l,d3 

move . b 
bra . s 

d3 , errc ( a6 ) 

move , b 

retb 

hi tc{ aB ) ,d3 

addq . b 

#l,d3 

move • b 

d3,hitc(a6) 

br& , s 

retb 


' ^を いれて くた さい" 


入力 

* バ 'ソファ は 4b—vtPS 


»" おおはずれ一！" 


*o ヒッ ト o エラ一" 


**m おなじ か？ 


*hit と error の カウン 卜 
*dl=com' s answer 
td2=man ' s answer 




の システム コール (システム モー 


この 表 は 独自 調査に よる ものです。 内容に つ 

•F$CpyMem 

•F$EXIT 

いて シャープ， マイクロ ウェアに は 問い合わせ 

ほかの プロセスの 使用 している メモリ の 内容 

プロセス を 終了 させます。 

ないように してく ださい。 バグな どが あ り まし 

を コ ピー します。 

入力 

た ら Oh!X 編集 室までお 願い します。 

入力 

dO.w = 呼び出 し 元への ステ 一タス コ一ド 



dO. w = ほかの プロセスの フ ロセス ID 



ユーザ一 モード リク エス 卜 

dl. I = コ ピー ノくィ ト数 

新しい モジュ 一ルの 起動 を 4 亍 います。 



(aO) = コピ一 元 アドレス 

人力 

書 F$AI 旧 it 

(.al ) ~ コ ビ一 先ァ ドレス 

d0-w = 起動す る モジュールの "^言 吾 タイプ 

ァ ロケ一 シ ヨン マップの ビッ ト セット を 行う 

•F$DatMod 

dl.l - 追 力。 データ ま 頁 域 ノ、' ィ ト数 

ための システム コールで， F$SchBit で 得られた 

ノロ セス Fb 1 ] の 7 タ通 "fe を fl つ ための ュ 一サ一 

d2. 1 = ハ 。ラメ一 夕 数 

空き 領域の ビッ ト 0 を！ に 反転し ます。 RBF タ 

コ ール て" そのための データ モジ ユー ■ ；レを 作成 し 

d3—w = コ ピ一 する I/O ノ 、。ス^ ■ 

ィ プのデ パイ ス での クラス 夕 管理に 使用 され ま 

ます。 

d4. w = 優先順位 

す。 


入力 

(aO) = プライマリ モジュール 名 先頭 

入力 


dO. 1 二 データ ミ頁 域の 大きさ 

(al) = パラメータ 先頭 

dO. 

N = 反転す るビッ 卜の 開始 位置 

dl.w = モジュールの 晨' | 生 • リヒジ ヨン 

出力 

dl. 

N = ビッ ト数 

d2. w = 

dO w ~ 子フロ セスの ID 

(aO) - アロケーション マップの 開始 位置 出 

(aOJ = モン ユール ^5 先 si 

♦FSGPrD^c 


力なし 

- 出力 

ま旨定 した プロセスの プロセス ディ スクリ プ夕 

•FSCRC 

dO. w ― t ンュ一 J レの目 s 吾タ 吖 ノ 

を 転送し ま す。 

CRC の 値 を 計算す る ファン クシ ョ ンコ一 ルで 

dl. w = モジュ 一ル の属' 性 • リヒ ジョン 

入力 

す。 最初に 計算 するとき は， 

(aO) = 名 則の 先 S 頁 

dO.w = 転送 元 ID • 

move, 1 #$FFFFFFFF，dl 

(al) = データの先頭 (オフセット) 

dl.w = 転送 ノ、' ィ ト数 

としてく ださい。 

(a2) = モン ュ— ルへッ ヌ 先^！ 

(aO) = 転送先 先頭 番地 

入力 


#F$DelBit 

き は ID 

dO. 

二 計算す る バイ ト数 

F$AI 旧 it でセ ッ ト した ァロケ 一ショ ン マップ 

現在の ID • 優先順位 を 調べます。 

dl. 

= CRC アキュムレータ 

のク リア^し ます。 

出力 

(aO) = 計算 開始 番地 

入力 

dO.w = プ a セス 

出力 


dO. w = ク リアす る ヒットの 開 力 台 位置 

dl.w (h) = グループ 

dl. 

= CRC アキュムレータ 

dl.w = ヒット 数 

dl w (l) = ュ一 廿'一 

•F$Chain 

ゆ 0) = アロケーション マップの 開始 位置 

d2 w = 優先順位 

リ し , " 【A ノレ 1'は 【ュ 

プロセス ディスク リプタ を その ま まにして 実 

•F$DExec 

#F$lcpt 

行モ ジュール を 切 り 替え ま す。 

F$DFork で 起動 し た プロセスの 実; ？ 亍を します。 

キー ポー ト' の処 王荦な ど （- 用いる ィ ン夕 =；-/ 卜 

入力 


入力 

処ま里 用 ルーチン 用の フ ッ ク テ一 ブル を 雷き 定し ま 


- モジュールの 言語の タイプ 

dO. w = 実 ィ 丁子 プロセスの ID 

す。 

(0 

ワイル ドカ一 ド値 ） 

dl. 1 = 実 打 命令 数 （0: 連続） 

入力 

(1 

マシン 語ォ ブジェク ト ） 

d2, w - ブレイク ポイント 数 

(aO) = j レー キン の 先き M 

(2 

MW-BASiC ) 

(aO) = ブレイク ポイント テーブル 先頭 

( a S) = _ ；レ 一 チ ソ m の ワーウ ^Mt^^F E M 

ノ ノに J ノ m ■< ノ ノ RFt -t". ノし itSx 

(3 

P コード （Pascal) ) 

出力 

ttj 力 

(4 

1 コード （C) ) 

dO. ！ == 実 订済 み 命令 数 

dl w -0 システム アポ 一卜 

(5 

〃 (COBOL) ) 

dl. 1 = 残り 命令 数 

1 フロ セス (T)iMi\B 

(6 

// (FORTRAN) ) 

d2.w = 例外 発生 番地 （オフ セッ 卜） 

2 キ一 ポ一 ト' アポ一 卜 

(7 

-15: リザーブ ） 

d3. w = 

3 キー； ード インタラプト 

(16-255: ュ一 ザ 一定義 領域 ) 

d4. 1 = 

4 ァ ラーム 

di. 

= 追加 データ 領域 

d5. 1 = 

子れ 以タ长 は 飞一 ザ一 が ぉ宏 截 能 

d2. 

= パラメ一 タバイ ト数 

•F$DExit 

{'afi'i = n 一 ゥの辛 百 ist; 漆 ョ苜 
、dO ノ ノ ノ w J PK 7C 

d3. 

n = コ ピ 一される I/O パス 数 

F$DExec で 実行した モジュールの 終了 入力 

— れ ら 〈ィ 、ノ々 ろ "/ h (7V ま P キナー； S I W — 々几 (1> 

d4. 

N = 優先順位 

入力 

一 チン （- 麼さ； h 主す 

(aO) = 実行 モジュール 名 先頭 

dO.w = 終了させる 子 プロセスの ID 


Cal) = パラメ一 夕 先頭 

•FSDFork 

千 fltl— ユリ ノス tj & リ呀。、 り CO 早》 扱 t- 

出力 


トレース モ一 ド での 子 プロセス 起動 を 行い ま 

1 ± ォ 

CaO) = 

す。 生と して デバッグ 用です。 

'八ノ 3 

• F $ し mpNam 

入力 

au, ！ ― 呀& リ 、UUhhmmss_) 

文字列の コンペ ァ。 比較 先 文字列 は 00 で 終わ 

dO.w = モジュールの 言語の タイプ 

a f . I ― ヰ 月 ti (.yyyymmdd; 

る ASCII コー ド 列です （比較 元は バイ ト数を 指定 

dl.l - 追加す る データ 領域 バイト 数 

出力 

する）。 基本的に ファイル ネ一 ムのコ ン ペアです 

d2.l = パラメ一 タバイ ト数 

dO. 1 = 0 時からの 秒 数 

ので ワイル ドカ一 ドの 使用が 可能で 大文字 小 文 

d3.w = コピーす る I/O パス 数 

dl.l = ユリウス 日 

字の 区別 はしません。 

(aO) - ブライ マリ モジュール 名 先頭 

秦 F$LIIMK 

入力 


(al) = パラメータ 先頭 

モジュールの リ ンク をし ます。 

dl. 

N - 比較 元 バイ ト数 

Ca2) = 子 プロセスの レジスタ バッファ 先頭 

入力 . 

(aO) - 比較 元 先頭 番地 

出力 

dO.w = モジュールの 言語 タイプ 

(al) - 比較 先先 頭 番地 

dO. w = 子 プロセスの ID 

(aO) = モジュール 先頭 

出力 


CaO) - 更新 後の 名前 先頭 

出力 

キヤ リフラ グを 上げ下げし ますので， bcc 

(al) = 子 プロセスの レジスタ バッファ 先 

dl.w = モジュールの リビジョン 

(bcs) 命令 を 使用して ください。 

頭 

CaO) = 更新 後の 名前 先頭 
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(al) = モジュールの 実行 番地 

=1 ユリウス 暦の 日数 



Ca2) = モジュールの 先頭 

出力 

d0,b 

- (ビッ ト 1 実行 ディ レク ト リ 

•F$Load 

通常 


1 書き込み 

ディ スク 上の モジュール を ロー ド します。 

dO. 1 = 時刻 OOOOOOOOhhhhhhhhmmmmmmmrassssssss 


0 読み込み） 

入力 

dl. 1 = 平 月 曰 yyyyyyyyyyyyyyyymmmmmmmmdddd 

CaO) 

= パス リスト 

dO.b = アクセス モ一 ド 

ユリウス 暦 

出力 


(aO) = パス リス ト 

dO. 1 = 0 時からの 秒 数 

(aO) 

= 新しい パス リス ト 

出力 

dl.l = 日数 

•l$Detach 

dO.w = モジュールの 言語 タイプ 

共通 

デバイスの 削除 を 行います。 

dl.w = モジュールの リビジョン 

d2.w = 曜日 （0- 日'' …'， 6 = 土） 

入力 


(aO) = 更新 後の 名前 先頭 

•F$Un し ink 

(a2) 

= デバイス テーブル 

(al) = モジュールの 実行 番地 

モジュール を アン リ ンク し モジュール ディ レ 

•l$MakDir 

(a2) = モジュールの 先頭 

ク トリから 削除し ます （アドレス 指定)。 

新し I 

. 、ディ レク ト リ を 作り ます。 

•F$Mem 

入力 

入力 


データ 領域の 大きさに 関する ファンクション 

(aO) = モジュールの アドレス 

dO.b 

= (ビッ ト 7=1 ディ レク ト リ 

です。 

•F$Un し ink 


2-1 実行 ディ レクト リ） 

入力 

モジュール を アン リ ンクし モジュール ディ レ 

dl.b 

= (ビッ ト 6=1 共有 不可 

dO.t = 0 領域 はいく らか？ 

ク ト リ から 削除し ます （名前 指定)。 


5 —般 実行 可 

< > 0 変更 後の 大きさ 

入力 


4 // 省き 込み 可 

出力 

dO.w = モジュールの 言語 タイプ 


3 // ，売み 込み 可 

dO.I = 確保して いる 領域の 大きさ 

(aO) = 名前の 先頭 ァ ドレス 


2 オーナ一 のみ 実行 

•FSPErr 

•FSWait 


1 // 書き込み 可 

エラ一 を 出力 '表 示します。 

コ プロセスの 実行が 終わる まで WAIT します。 


0 " 読み込み 可） 

入力 

出力 

(aO) 

= ノズス リスト 

dO.w = 

dO.w = 終了した 子 プロセス ID 

出力 


dl.w = エラ一 番号 

dl.w = ステータス コ一 ド 

dO.w 

= パス 番号 

出力 


(aO) 

= 新しい ハ 'ス リス ト 


エラ一 メ ッ セージ 

•FSRTE 

インタラプト 処理 ルーチン を 終了させます。 
•F$SchBit 

アロケーション マツ プ から 空き ま 頁 域 を 探し ま 
す。 確保で きない 場合い ちばん 大きな 空き 領域 
を 返します。 
入力 

dO.w = 探し 始める ビッ 卜の 位 ffi 
dl.w = 確保したい ビッ ト数 
(aO) = アロケーション マップの 位置 
(al) = アロケーション マップの 最後 + i 出 
力 

dO.w = 見つかった ビッ ト 位置 
dl.w = 確保で きる ビッ 卜 数 
•F$Send 

ほかの プロセスへ シグナル を 送り ます。 
入力 

dO. w =0 全 プロセス 

それ 以外 は その ID 
dl.w =0 システム アポ 一 ト 

I プロセスの 復帰 

2 キ一 ポー ドア ポー ト 

3 キ 一ボー ド インタラプト 

4 アラーム 

そ れ 以外 は ユーザーが 再定義 可能 
•F$Sleep 

プロセス を一 定時 間 休止 状態に します。 
入力 

dO.w = タイム スライス 数 （最上 位 ビットが 
たって いたら 1/256 秒 単位に なり ます） 
•FSSPrior 

プロセスの 優先 頫位の 変更。 
入力 

dO.w = プロセスの ID 
dl.w - 新しい 優先 頓位 
•FSSTime 

日時の 設定。 
入力 

dO. I = 時 (OOhhmmss) 
dl.l = 曰 (yyyymmdd) 
#F$Time 

日時 を 得ます。 
入力 

dO.w =0 通常の 暦 


I/O リク エス 卜 


攀ほ Attach 

デバイスの 登録と 登録 確認の ための コールで 

す。 
入力 

dO.b = アクセス モー ド 

(ビッ ト I = I 害き 込み 
0 = I 読み出し） 
(aO) = デバイス 名 
出力 

(aO) = デバイス テーブル ポインタ 
• ほ ChgDir 

作業 ディレクトリの 変更 を 行います。 ァクセ 
スモ一 ドの 指定で 実行 ディ レク ト リの 変更に も 
なり ます。 
入力 

dO.b の ビット 2=1 実行 ディレクトリの 変 
更 

(aO) パス ネーム 
出力 

(aO) = パス リ ス ト 
•l$Close 

ノ \' スのク ローズ。 
入力 

dO.w = パス 番号 
秦ほ Create 

新しい ファイル を 作り ます。 
入力 

dO.b 二 (ビッ 卜 I = I 害き 込み 

0 = 1 铳み 出し 
ただし update はと もに I ) 

dl.b = (ビッ ト 6=1 共有 不可 
5 — AS 実行 可 
4 // 害き 込み 可 
3 // 読み込み 可 
2 才一ナ 一のみ 実行 

1 // 書き込み 可 
0 // 読み込み 可） 

(aO) = パス リ ス ト 
出力 

dO.w = パス 番号 
(aO) - 新しい パス リスト 
攀 l$Delete 

ファイル を 削除し ます。 


•l$Open 

パス を オープン します。 
入力 

dO.b = (ビッ ト I =1 書き込み 
0=1 読み出し 
ただし update はと もに I ) 
(aO) = パス リ ス ト 
出力 

dO.w = パス 番号 
CaO) = 新しい パス リス ト 
• ほ Read 

データの 読み出し （編集な し）。 
入力 

dO.w = パス 番号 
dl.w = I 売み 出したい バイ ト数 
(aO) = バッファの ァ ドレス 
出力 

dl.l = 読み出せた バイ ト数 
•l$ReadLn 

データの 铣み 出し （編集 あり）。 
入力 

dO.w = パス 番号 
dl.w = 読み出したい バイ ト数 
(aO) = バッファの アドレス 
出力 

dl.l = 読み出せた バイ ト数 
秦ほ Seek 

ファイル ポインタ を 設定し ます。 
入力 

dO.w = パス 番号 

dl.l = ファイル ポインタの 絶対 位 S 
秦 l$Write 

データ 書き出し （編集な し）。 
入力 

dO.w = パス 番号 
dl.w = 害き 込む バイ ト数 
出力 

dl.w = 書き込めた バイ ト数 
秦ほ WriteLn 

データ 書き出し （編集 あり）。 
入力 

dO.w = パス 番号 
dl.w = 書き込む バイ ト数 
出力 

dl.w = 鲁き 込めた パイ ト数 
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Chapter. 


1 "プロセス 操作」 という 世界 


MuratB 「oshiyuki 


村 田 敏幸 


プロセス 管理に メモ 1 」 管理。 よ <聞< 言葉です が， 実際に は どラゃ 
つてい るので しょう 7 これらの 操作 は 本来 OS のみに 許された 機 
能です。 それだけに 奥が 深 <， 知れば 知る ほど 面白い ものです。 今 
回 は， 〇s になった つもりで， これらの 世界 を 垣間見て みまし ょラ。 


今回 は "プロセス" 関連の 話題 を 取り上げる。 プ 
ロセス という 言葉 自体 は "チャイルド （子） プロ セ 
ス" なんてい う 言い回しで お馴染みだろう。 コンビ 

ユー タ 用語の プ n セスは "一連の 工程" ぐらいの 意 
味で， あるひと まとまり の 処理 単位 を 指す 言葉 だ。 
Human68k で は 基本的 に 1 本の プログラム = ひと 
つの プロセス という ことにな つてい る。 プログラム 
は Human68k によつ て 確保 さ れた メモリ に ロー ド 
され， 諸々 の 管理情報 を 与えられた 時点で, Human 
68k の 管理 下に 置かれ， プロセス となる。 

Human68k 上で 一度に 動け る プロセス はた だ ひ 
と つ だけ だが， 動作 中の プロ セ ス は 別の プロ セスを 
生成 • 起動す る ことができる。 いわゆる チヤ ィル ド 
プロセス だ。 あ ま り 意識 されない が, COMMAND . 
X や VS. X 上から 実行して いる プログラム も， 結局 
は みんな チヤ ィ ル ドプ a セ ス である。 

では， さつ そ 〈本題に 入ろう。 ちなみに 今回の 話 
の 参考資料 は 『プログラマー ズ マニュアル』 の 第 7 
章 だ。 


メモリ 管理 は OS の 役目 


メモリ 上に 複数の プロセスが 共存す るた めに は， 
ひ と つの 大前提が あ る。 プロセス 間で メ モ リ の 千 渉 
が 起きない よう， 誰かが メ モ リ の 使用 状況 （ ど こ が 
使用 中で， どこが 空いて いるの 力'） を把提 '管理し 
ていなければ ならない。 当然 それ は os の 役目 だ。 メ 
モ リ の 管理 は os に 求められる 最も 基本的な 機能 と 
いえる。 

Human68k では メモリ 管 现ボ インタと 呼ばれる 
双方 向リ ス ト 構造 をした データ を 使って メモリ を 管 
理 している。 簡単に いってし まう と， 確保した メモ 
リ プロック （ひとかたまりの メモリ） の 先頭に その 
ブロ ッ クの 大き さや， 前後の メモリ ブロ ックの 位置 
を 示す 情報 を 付け加え， それによ つて 管理す る と い 


う 方法 だ。 Human68k のメ モ リ 管理 ポ インタ は 4 口 
ング ワード =16 バイ ト からな り， 表 1 に 示す よ う な 
構造 をして いる （表 中， L は ロング ワードの 意味）。 
メ モ リ 管理 ポ インタ は 必ず xxxxxO H の アドレス に 
置かれる。 こ れは 実質的に メモ リ 確保の 最小 単位が 
16 バイ ト である こ と を 意味す る。 

メモリ 管理 ポィ ンタ 内に は 直前と 直後の メモリ^ 
理 ポインタの アドレスが 格納され ている から， これ 
を 利用して， メモリ 管理 ポインタ を 正 逆 両方 向に た 
どる こ とがで き る。 aO レジスタに メモリ 管理 ポィ ン 
タの アドレス が 入つ ている 状態 か ら ， 

movea . 1 (aO) ,a0 
を 実行 すれば aO は 直 前 の メモリ ^ 现 ポインタ を 指 
し， 

movea. 1 12 (aO) ,a0 
を 実行 すれば 次の メモリ 管理 ボイ ンタを 指す よ う に 
なる。 

この メモリ 管理 ポインタの リンク （つながり） を 

表 1 メモリ 管理 ポインタ （計 1B バイ 卜) 

+ 00,, I L ひとつ 前の メモリ 管理 ポインタの アドレス （0 …前 はない） 
+ 04„ I L この メモリ ブロック を 確保した プロセスの メモリ 管理 ポインタの アドレス 
(0 …親 はない） 

+ 08„ I L この メモリ ブロックの 終わり + i の アドレス 

+ 0C ド I L 次の メモリ 管理 ポインタの アドレス （0 …次 はない） 


図 1 メモリ 管理の イメージ 


a ) 最初 


b) D を 確保 


」 


3 

T2 


1 


つ 

memend 


A 

コ 


B 


B 

C 


空き メモリ 

D 

0 

D 

空き メモリ 

空き メモリ 

memend 


3 


memend 


d) E を 確保 

0 

」 

A 


B 

n 



空き メモリ 

J 

0 


空き メモリ 
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メモ リ 上の 全 メモ リブ 口':; クの位 ほ をき する 

作 Rfc? 去 ： as mb 


. include 
• include 


aoscal 1 . mac 
const .h 


メモリ 管 m ポインタ (Dffi 造 


PREVMEM 
OWNERPROC 
MBEND 
NEXTMEM 


loopl : 


r.l -(sp) 
3 SUPER 


move.l d0, (sp) 


move , 1 
beq 

movsei , 1 


1cmdp2: pea.l 
move . 1 
bsr 
acldq.l 


PREVMEM{a0) , 
loop2 
d@,a0 ' 
loopl 

buff 
a0,-(sp) 


"P£D 画 匕 

* スーパ一 バイ ザ モードに 
* 切り換える 
*d0 = ssp 

*do = 麵の メモリ @a ポインタ 
が なら Asa 

«a0 = ま湖 の メモリ ，ポインタ 
*5SH に str るまで *s り 返す 

» メモリ ポインタの 

* 5BH アドレス を 

* l6j£S お 》 変換して 

* buff 以降に セリ ト する 


1) Human68k の メモリ 管理 
ポインタ は， 必ず メモリの 低 
位ァ ドレス 力、 ら 順に リンク し， 
あっちい つた リニつ ちいった 
りする よう な こと はない。 

2) r プログラマ一 ズ マニュ 
アル」 に はこの ァ ドレスが， 
さ も 固定で あるかの よう に 具 
体 的な ァ ドレスで 示して ある 
が 無視す る こと （しかも 示さ 
れ ている ァ ドレス は 間違って 
いる）。 

3) 余談ながら， Human68k の 
RAM ディ スク ドライバ は mem 
end に 相当す る Human68k 内部 
の ワーク エリア を 操作す る こ 
とで， メインメモリの 後ろ 力、 
ら メモリ を 削り取って 使って 
いる。 


4) 表 I で 確認して もらいた 
いの だが， "次の メモ リ 管理 ポ 
インタの ァ ドレス'' から "二 
の メモリ プロ ックの 最終 ァ ド 
レス + に' を 引けば， 隙間の 
大きさが 求められる。 


iS-Hi], ま た 直 B'J というよう にず つ と 前にた どって い 
< と OS 内部に ある 最初の メモリ 管理 ポインタに 突 
き 当たる 1 )。 この メモリ 管理 ポインタ は OS ぞの もの 

が 収められた メモ リブ 口 ックを 表して いる と 考えら 
れる。 『プログラマー ズ マニュアル』 の 表記に 従い， 
以下， こ の 最初の メ モ リ 管理 ポ インタ の 置かれた ァ 

ド レ ス を fstmem と 呼ぶ こ とに する。 な お， fstmem の 
位置 は Human68k の バー ジョンに よって 異なる 2 )。 

Human68k における メモリ 管 现ポィ ンタ による 
メモリ 管理の イメージ を 図 1 に 示す。 最初の a) では 
A~C の 3 つの メモリ ブロッ クが 確保され ている。 
I ッ 1 1 では 特に 明記 していな いが & メモリ ブロックの 
頭に は そ れ ぞれメ モ リ 管理 ポ インタが ある。 いま， 
それぞれの メモリ 管理 ポィ ンタ は， 


0— A 


■ 1-； ' 


C— 0 


という リンク を 形成して いる （0 は リンクの 末端 を 
示す ものと する）。 C の 後ろが 空き メモリで ある。 空 

き メモリ は どの メモリ 管理 ポ インタに も厲 さない 部 
分で あ り， どこ ま でが 空 き メモリ か は 別の 情報 （図 

では memend と した） で 示す 必要が ある 3 >。 

この 状態から 新たな メモリ ブロック D を 確保す る 
. と このようになる。 空き メモリの 先頭 を 削って D に 
割り当てた 形 だ。 そのの ち D を 開放す れぱ a) に 戻る 
わ けだが， D を 確保 した まま で C だけ を M 放す る こ 
ともで きる。 c) の 状態が それで， B と C, C と D の 
間の リ ンクを 断ち切って， つなぎ合わせた 格好 を し 
ている のが わかる。 
空いて しまった メモリ は 無駄に は な ら ない。 次に 


確保す る メモリが ここに 収まる 大きさで あれば， d) 
のように この 隙間 を 埋め る 形で メ モ リ の 確保が 行わ 
れる。 さ らに 残った 隙間 も また あとで 使われる チヤ 
ンスが ある。 Human68k は メモ リ の 確保 を 行 うとき 
に， 必ず， メ モ リ プロ ッ クの 隙間 に 収ま るか どう 力' 
を チヱ ック する -)。 

ただ， Hunian68k の 場合， 隙間の チェック を メモ 
リ の 低位 か ら 順に 行 う ので， 必ず し も 最高の 効率で 
メモリが 使用で きる わけで はない。 20K バイ ト， 10 
K バイ 卜の 隙間が この 順序で 存在す る と き に， 10K 
バイ 卜の メモリ を 確保し よ うとす ると， 最初に 見つ 
けた 20K バイ 卜の 隙間 を 使って しまい， 10K バイ ト 
の 隙 llil 2 つ 力 5 '残る という 結果に な る 。 


メモ U ブロックの 表示 


メ モ リ 管现ポ インタ は 通常の プロ グラ ム では 特に 
気にする 必要がない の だが， ついでな ので， リスト 

1 に メモリ 现ポ インタの リンク をた どり， fstmem 
以降の メモリ プロ ッ クのァ ドレス をす ベて 表示す る 
プログラム MB.X を 示す。 XC や Human68k Ver.2. 
0 な ど に 付いている PROCESS.X をず つ と 簡単に し 
たよ う な もの だ （実行 結果 を 見比べて みる と よ い）。 
リスト 2 の ITOH.S と リンク して 実行 形式 ファイル 
を 作成す るよう になって いる。 ITOH.S 中の サブ ル 
一 チン itoh は， 以前 作つ た 数値— 16 進 文字列 変換 サ 
ブル一 チン を， ス タツ クを 介して パラ メータ を 渡す 
ように 作り直し たも の だ。 これから もちよく ちょく 


リス 卜 1 MB.S 


move.b 

#'-'，bum8 

* つなぎの'-' を鲁き 込む 

pea.l 
move . 1 
subq. 1 
move . 1 
bar 

1： a =**= s cr 

CO to 

• a 

* メモリ ブロックの 

* «縱 アドレス を 

* ISji^lj に 変換して 

* buff+9m にセヅ ト する 

addq, 1 

pea.l 

DOS 

addq.l 

buff 

HUNT 
#4,sp 

*xxxxxxxx-xxxxxxxx まで を 
* まとめて きする 

pea.l 
DOS 
addq. 1 

crlfms 
PRINT 
#4,sp 

湖す る 

move. 1 
moves • 1 
bne 

NEXTMEM(a0),dC 

d0 f a0 

loop2 

*d0 = つぎの メモリ ，ポインタ 

フラグ は對匕 しない 
でな け n ^り 返す 

DOS 
addq. 1 

SUPER 
#4,sp 

* ユーザー モードに 

* 戻す 

DOS 

一 EXIT 

*^ 了 

.data 
， even 

.dc.b 
.dc.b 

01234567890223456 

' 1 2345678- 1 2345678 ' ， 0 * 表示 用 文字列 
CR,LF,0 * 改行 コード 

. stack 




my stack: 
mysp: 


* スタック 領域 

* 実行 閱始 アドレス は ent 


012345678901234567890123456789012 3 4-^6-^/8 

4444d-4444455555555556666666B6B7 777«(7 7 77 
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使う ので ライ ブラ リ に加えて おいて ほしい。 

MB.X の アル ゴリ ズム は， fstmem から 順次， メモ 
リ ブ 口 ッ クの 先頭 ァ ドレスと 最後の アドレス を 表示 
して は リンク をた ど る 処理 を 繰り返す と いう だけの 
単純な も の だ。 最後の メモ リ プロ ッ ク に 到達 し たか 
ど う か は-， メ モ リ 管理 ポ インタ 内の "次の メモリ 管 
理 ボイ ン タのァ ドレス" が 0 かど うかで 判断す る。 
ただ， fstmem が 何番 地 か 決められな いため， メイン 
の 処理に 先立って fstmem の 位 F£ を 探 さなけ れ ； ズ な 
ら ない。 これ は メモリ 管理 ポインタ を メモリ 低位 方 
^へた ど る こ とで 行う。 

問題 はもう ひとつ ある。 fstmem は OS 内で あ り ， ュ 
—ザ一 空間の 外側の スーパ一 バイ ザ 空間に 位置して 
いる。 通常の アプリ ケ一シ ヨンの 走行 環境で ある ュ 
—ザ一 モー ド では アクセス でき ない 場所に ある わ け 
だ"。 そこで， 一時的に スーパ一 バイ ザ モードに 移行 
する 必要が 出て く る。 これに は DOS コール super を 
使う。 リスト 1 の 25 行の ように スタックに ロンダ ヮ 
一 ドで 0 を 積んで 6) super を 呼び出す と スーパー バ 
ィ ザモ 一 ド に 移行す る こと がで き る 。 super か ら 戻つ 
た 時点で dO . 1 に は 直前 ま での ssp ( ス 一バーバ ィザス 
タ ック ボイ ンタ） が 入って おり 7) ， これ は あ とで ュ一 
ザ 一モードに 戻る と き に 必要な 情報な ので どこかに 
保存して おかなければ ならない。 リ ス ト 1 では 素直 
に スタックに しまって いる。 

スーパ— バイ ザ モードに 移行し， 安心して 惡 さが 

できる よう になった ところで メモリ 管 现ポィ ンタを 
た ど つ て fstmem を 探す。 プログラムが 起動 し た 時-点 
で aO レジスタに は プログラムの 遛 か れ た メモリ ブ 
ロックの メモリ 管理 ボイ ンタが 入って い る ことに な 
つてい るから， そこ を 基点に して メモリ 管现ポ イン 
タを ひたすら 前にた どって い く （30〜33 行）。 

fstmem が 見つかったら， 16 進 変換 サブルーチン を 
適当に 使って メモリ ブロ ックの 最初と 最後の ァ ドレ 
スを 表示す る。 ひとつの メモリ' ず 现 ポインタに 対す 
る 処理が すんだら， リ ンク をた どって 続く メモリ ブ 
口 ックを 処理す る （35〜59 行）。 

もし 続く メモリ 管理 ボイ ンタ がなければ それで^ 
理 はおし まいだ。 終了 直前に 礼懾 正し く ス一 バーバ 
ィ ザモ一 ドか ら ユーザ一 モー ド に 戻 してお き たい。 
これ はさつ き スーパーバイザ モ一 ドに 移った ときに 
DOS コ一 ノレ super 力 1 ら 戻つ て き た ssp の 元の fit を ス 
タック に 積んで 再度 super を 実行す る こ と で 行 う 8) 。 


メモリの 確保と 解放 

OS が メモリ を 管理して いる 以上， ユーザ一 プロ ダ 
' ム は OS に 与えられた メモリ 以外に 手 を 出して は 

、けない。 もし， 実行 途中で より 多くの メモリが 必 


要に なったら 0 S に 要求し， 確保して から 使う。 H um 
an68k に は， メモリ 確保に 関する DOS コールと して 
malloc, free, setblock の 3 つが 用意され て いる。 そ 
れ ぞれ， メモリ ブロ ッ クの 確保， メモリ ブロ ックの 
解放， メ モ リ プロ ックの サイ ズ 変更 を 行 う 。 
•malloc 
malloc は 次の よ うにし て 呼び出す。 

move.l 確保したい バイ 卜 数，— （sp) 

DOS MALLOC 

addq.l #4，sp 
パイ 卜 数に メモリ 管现 ポィ ンタの 分 を 入れる 必要 
はない。 自動的に メモリ 管 现ポィ ンタで 使う 16 バイ 
ト だけ 余計に メモリが 確保され る。 また， バイト 数 
は 下位の 24 ビッ ト のみが 有効 だ （上位 8 ビッ ト は 0 
と 見なされる）。 X68000 のメ イン メモリ は 最大で 12 
M バイ 卜た' からこれ で 十分な の はいう まで もない。 

メ モ リ の 確保に 成功 し た 場合 は dO. 1 に 確保 して 使 
える よう になった メモリ のァ ドレス を 入れて 戻る。 
こ れは メ モ リ 管现ポ インタ の 直後に あたり， 実際に 
使える メモリ の 先頭 ァ ド レ ス だ。 

メ モ リ 不足で 指定 し ただけ のメ モ リ が 確保で きな 
か つ た 場合 は dO.I に 81000000 H + 確保で き る 最大の 
バイ ト 数が 返って く る 9) 。 また， 完全に 確保 不可能な 


5) 強引に アクセスしょう と 
しても， ユーザー モー ド から 
見れば "そこに は メモリが 実 
装され ていないのと 同 じ 二 
と'' なので， バス エラーが 発 
生す る。 


6) 実際に は clr.l を 使って t 

る。 


7) すでに スーパーバイザ モ 
一 ドな のに 再び ス一パ 一バイ 
ザに 切り替えよ う とすると ェ 
ラ一 になり， dO.I は 負の 値 を 

と る。 

8) リスト I ではい きなり s 
uper を 呼び出して いるよ うに 
見える が， 28 行です でに ssp を 
スタックに 堉んだ 形に なって 
いるので， これでよ いの だ。 

9) malloc で一 度に 確保で き 
る 最大の バイ ト数 は， 空き メ 
モリの 合計で はなく， 最大の 
大きさの 空き メモリ ブロック 
の 大きさで ある ことに 注意し 
たい。 

リス 卜 2 ITOH.S 


聰 定義 


.text 
.even 


*n,oh( value, Duff) 

*im : 32 ビヅ ト SSK を 16 進 8 析 の;! m!J に 変換す る 
* レジスタ 破壞： ccr 


move.l #$12345678，- <sp) 
bsr ltoh 
addq.l #8,sp 


value 
buff 


movem . 1 d0-d2/a0,-(sp) 


move. 1 
movea. 


itohS: rol .1 
move . b 


value(a6) ,d0 
buff{a6),a0 


cmpi.b #，9,+l,dl 

bcs itohl 

addq.b #'A'-'0'-10,dl 

move -b d ] , ( a0 ) + 

dbra d2,itoh0 

clr.b (a0) 

movem .1 ( sp ) + ， d0-d2/a0 


* 餹 

* 文お WgW アドレス 

* 以下 を 8 瞻 返す 

*d0.1 を 左に 4 ビッ ト回 おする 
*d0 の 下 ィ トを cil に 取り出し 
* 下位 4 ビット を 残して マスクす る 
* こ こ で 数 fg*» ら 1 6 進 を 表す 文^ s 
* 変換す る 

* 0~ 9 のき は' 0' を 足す だけた' が 

* A〜FVO« ^はさら に 補 JEj^i^ 

* 変換した 文字 をし まう 
* 繰 0 返す 

*:^IJt? ^コード を 害き 込む 


X 68000 マシン 語 プロ グラ ミンク' 77 


10) リスト 3 の ALLMEM.S は 
rroH.s 同様 ライ ブラ リ とし 
て 使うた めの もの だから， 単 
独で 実行 形式 ファイル にして 
も 意味がない。 


II) リスト I の MB. X を 走ら 
せた 人なら， 最後に やけに 大 
き な メモリ ブロ ックが あるの 
に 気づいた はず だ。 


U ス卜 3 ALLMEM.S 


場合 は 戻 り 値 は 8200000x H になって いる （x は 不定 だ 
そうだ)。 メモリ 管理 ポ インタ を 格納す る た めの 16 バ 
ィ ト す ら 取れなかった という こと だ。 

どちらに しろ， 8xxxxxxx H は 2 の 補数と して 見れ 
ば 負の 値で あり， ほかの DOS コー 'ル 同様, dO.l が 負 
であ ればェ ラーと 判断して よい ことになる。 

malloc の 返す エラ一 を 積極的に 利用す ると， リス 
ト 3 10) のよう な こと もで きる。 ここに 示す サブ ルー 
チン allmem は 取れ る 限り 大きな メモリ プロック を 
確保し， その 先頭 ァ ドレス を d0. 1 に 入れて 戻る。 確保 
できなかったら d0. 1 は 負の 値になる。 

allmem では 最初に 絶対 確保で き な ぃ大 きさの メ 
モリ を 確保しょう とする。 当然 エラ一 になる から， 
戻 り 値の dO.l は 81.xxxxxx H か 8200000x H - の どちら 力' 
だ。 81xxxxxx H だつ た 場合 は 下位 24 ビッ トを 残して 
上位 ビット を マスクす ると， 確保で き る 最大 バイ ト 
数が 得られる。 この 値 を 使っても う 一度 malloc を 実 
行 すれば， 間違 いなく 最大の 大 きさの メモリ プロ ッ 
クが 確保で き る わ けだ。 8200000x H だつ た 場合 は， 上 
位 を マスクしても う 一度 malloc しても やはり エラ 
一になる わ けで， サブルーチンから 戻つ た 時点で メ 
ィ ン ルーチン 側で エラー チヱ ック すれば 判別で き る。 
•free 

malloc で 確保 した メモ リ ブロ ッ ク を 解放す る に 
は free を 使う。 malloc の 戻 り 値 を スタック に 積んで 
呼び出す だけ だ。 

move.l 確保した メモリの アドレス，一 （sp) 
DOS —FREE 
addq .1 ff4 , sp 
変な ァ ドレス を 指定した 場合な ど， エラーの と き 
は d0. 1 に 負の 値 を 返す が， malloc の 戻 り 値 を その ま 
ま 使えば， エラーが 起こる こと は 考えられない。 


なお， free を 使つ て 明示的に 解放 しなくても， exit 
や exit2 で プロセスが 終了 した と き に， その プロセス 
が 確保した メモリ はすべ て 解放され る こ と になって 
いる。 た' が, 礼儀と して は 確保した メモリ はき ちん 
と 解放して から 終了すべき だろう。 
•setblock 

残 る setblock は malloc で 確保 した メモリ ブ ロック 
の 大きさ を 変更す るのに 使う。 小さく する のに も大 
き く する のに も 使える。 呼び出し 方法 は 次のと おり 
だ。 

move.l 変更したい バイ ト 数，一 （sp) 

move.l 確保した メモリの アドレス，一 （sp) 

DOS SETBLOCK 

addq . i #8 , sp 
setblock の 実行が うまくいけば， その メモ リブ 口 
ックは 指定した 長さに 変更され ている。 メモリ プロ 
ックを 小さ く する 分に は エラー は 起きよ う もない 力、 
大きく しょうと してで きなかった 場合 は malloc 同 
様の 値で d0. 1 に エラー を 返して く る。 

さ て， Human68k の チヤ ィ ル ド プロ セ ス 起動時の 
メモリ 割り当てに は 変な 癖が ある。 最も 大きな 空き 
メモリ ブロッ クを 全部 確保 して， プロ グラ ム を 読み 
込む 領域に 割り当てて. しまう の だ u) 。 メモリ 上に 
Human68k tCOMMAND.X だけが ある 状態から ュ 
一 ザ 一プログラム を 起動す ると， その プログラムに 

は 最も 大きな 空き メモリ ブロック， つまり， フリー 
エリアの 残り 全部が 割 り 当てられる。 家 を 買ったら 
広い 庭が ォマケ に 付いて きたよ う な もので， プ ログ 
ラム 本体 は その 頭の 部分に ちょ こんと 置かれた 形に 
なって いる。 この "庭'' は malloc なんかし な く て 
も， 当然 自由に 使って よい。 すでに? 窗 保され ている 
の だ。 

力 f ， 広い メモリ を 与えられ たという こと は， その 
メモリ の 管理が ユーザ一 プロ グラ ム に 任さ れた こ と 
を 意味す る。 どこ を 使って いるの か を 自分で 把握し 
ている 必要が あ る わ けだ。 OS の 苦 しみ をい やという 
ほど 味 あわされる ことになるだろう。 そこで， いつ 
たん 余分な メモリ を OS に 返却して しまい， それから 
必要に 応 じ て malloc で 確保 して 使う という こと 力 ？ 
よく 行われる。 「こんな メモリ はいらない」 と 戻して 
おいて， 「でも， ちょっとち ようだいね」 と 少しずつ 
取り返す の だ。 

余分な メモリの 切り離しに は， さっき の setblock 
を 使い，" プログラム 自身が 置かれて いる メモリ プロ 
ック" を ' 'プログラム 本体 を 収める ぎりぎりの 大き 
さ" に 変更す る。 リ ス 卜 4 の サブルーチン memoff が 
この場合の 常套 的な 手順 だ。 

setblock に 渡す パラメータと して "プログラム 自 
身が 置かれて いる メモリ ブロ ックの メモリ 管理 ポィ 


. include doscall .mac 

.xdef allmem * 外 雕 義 


.even 
*allmem{ ) 

*m^-. (im できる^: の メモリ ブロック を 確保す る 

* d0.1 に 確保した « アドレス を 持って 戻る 

* d0.;L が 負の 船 t±x ラー 
* レジスタ 破壞： d0.1,ccr 


bsr allmem 


allmem: 

move.l #$ffffff ,-(ap) 

DOS —MALLOC 

andi.l #$ffffff ,d0 
move , 1 d0, ( sp) 

DOS —MALLOC 

addq.l #4,sp 
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ンタの 直後の ァ ドレス'' と， "プログラム 本体の 大き 
さ " が 必要 だか ら， まず， これら を 求める。 前者 は 

プロ グラ ム 起動時の aO レジスタ （= プログラムの 置 
かれた メモリ ブロ ックの メモリ 管理 ボイ ンタの 先頭 
アドレス） に， メモリ 管理 ポインタで 使って いる メ 
モリ サイズ 16 を 加えれば よい。 リ スト 4 では 15 行の, 

Iea.l 16 (aO) ,a0 
で この アドレス を aO に 求めて いる。 また， 起動時の 
al レジスタに は プログラム 本体の 終 わ り 直後の ァ 
ド レ スが 入つ ている ので， al か ら い ま 求めた aO の fit 
を 引けば， プログラムで 使って いる メモリ の 火き さ 
が 求ま る。 あと は これら を setblock に 渡す だけ だ。 


プロセス 管理と は 


Human68k では プ 口 セスは "プロセス 管理 ポ ィ ン 
タ " 12 > と 呼ばれ る 240 バイ ト の 構造体 状の デー タ でプ 
ロセス を 管理 している。 メモリ 管现ポ インタの よう 
に 相互に リンクす るよう な こと はなく， 単に 管理 情 
報が ひと ま とめに して ある だけの もの だ。 

プロセス 管理 ポィ ンタは 表 2 のよ う な 構造 をして 
おり （表 中， L， W, B は それぞれ ロング ワード， 
ワード， バイ トを 意味す る）， メモリ 管理 ポインタの 

直後に 置かれる。 慣例に 従い， プロセス 管现ポ イン 
タ 内の データ は メモリ 管理 ボイ ンタの 先頭からの 相 
対 アドレス （アドレスの 差） で 示して ある。 プロ セ 
ス 管理 ポ ィ ンタの 直後から 実際の プロ グラ ムが 格納 
される。 プログラムの 先頭に ent と い う ラベル を 付け 
たと する と， プロセス 管理 ポィ ンタの 先頭 は ent— F 
0 H で 直接 指定で き る 1 "。 

ここで は， プロセス 管理 ポインタの 中身 自体 を理 
解 する 必要 はない。 「プログラムの 頭に はこ ん な 情報 
が 付いてい るんだ な一。 プロセス を 管理す るのに 必 
要 そ う な 情報が 並んで い るな一」 という 程度の 認識 
で 十分 だ。 実際， この 内容 を 直接 書 き 換える こと は 
ユーザー プログラムに は 許されて いないし， 読んで 
みた と こ ろで 役に立つ よ う な 情報 も 少ない。 

ただ， プロセス 管理 ポィ ンタの 80 [1 番 地目 以降に， 
起動 さ れた プロ グラ ム 自身の ドライ ブ名， パス 名， 
ファイル 名が 格納して あるの はち よつ とおい しい。 
この 情報 は プロ グラ ムの 実行に 必要な データ フ ァ ィ 
ルが ある 場合に 重宝す る。 データ フ ァ ィ ルを^ 行フ 
アイ ルと 同じ ディ レクト リ に 置いて お く こ と に すれ 
ば， この プロセス 管理 ボ インタ 内 の 情報 か ら ， デー 
タ ファイルの ある ディ レク ト リ （結局 は实 行フ アイ 
ルの ある ディレクトリ） がすぐ 求められる。 これて', 
"x x という データ フ アイ ルの ある ディ レクト リに 
移動して から 実行して く ださい" など と いう 間抜け 
な プロ グラム を 作 ら な く てす むだろ う 。 


Vexec 

プロセス に関する DOS コール はい く つか ある 力 f , 
そのうち 最も 利 ffl 価値の 高 いのが プログラム 中から 
ほかの プログラム を 起動す る exec だ。 この DOS コー 
ルひ と つで 子 プロ セスの 起動が 比較的 簡単に 行える。 

なお， exec で 子 プロ セ ス を 起動す ると きに は Hu 
man68k 内部で malloc が 実行 さ れ， 子 プロセス 用の 
メモリが 確保され る。 このため， 子 プロセス 起動の 
前に， さっきの！ nemoff のよう な 処理で 子 プロセス 
用の 空 き メモリ を 作つ て おかな ければ な ら ない c 

exec に は 0 〜 4 のモ一 ドが 用意され てお り， モ一 
ド によって パラメータ の 個数 や 意味が 異 な る 。 Hu 
man68k Ver.2.0 では 機能が 若干 拡張 さ れ ている 力 ? , 
今回 は Ver.l .0 と 共通の 部分 だけ を 取 り 上げる。 
モー ド () は プロ グラ ムの 口一 ド' 実行 を 一気に 行 う 。 
move . 1 環境 変数 領域の アドレス.— （sp) 
move.l コマンド ライン ノ、 0 ラメ一 タ， 一 （sp) 
move.l 起動 ファイル 名，— （sp) 
clr.w ― (sp; * モ一ト 0 

DOS EXEC 
lea.l 14 (sp) ,sp 
環境 変数 領域の アドレスに 0 を 指定す ると， 子プ 
口 セスは 親の 環境 を そのまま 引き継ぐ。 特別 な 環境 
で 子 プロセス を 走らせよ う というの でない 限り， い 
つも 0 に してお けばよ いだろう。 コマンド ライ ンバ 
ラ メータ は 任意の 文字列 （の 先頭 ァ ドレス） で 指定 
する。 子 プロセス 側で はこの アドレス を 起動時の a2 
レジスタで 受け取る こ と になる。 起動 フ アイ ル名は 
やはり 適当な 領域に ファイル 名 を セットして， その 
先頭 ァ ド レ スで 指定す る。 最後に スタック に 積んで 
いる 0 はモ一 ド 番号の 0 だ。 

リターン 時の d0 . 1 が $1 であ ればェ ラ 一 が 発生 し た 
(子プ ロセス が 起動で きなかった） こと を 意味す る 。 



doscall.mac 


.xaer manof f 


.text 
.even 


12) r プログラマー ズ マニュ 
アル j を 見る と， プロセス 管 
理ポィ ン 夕の 同義語と して 
"PSP", "PDB" という 2 つの 
略語が 未定義の ま ま 使われて 
いるよう だ。 前者 は MS-DOS 
で 使われて いる 言葉で "Pro 
gram Segment Prefix" の路だ 
つたと 記憶して いる。" プ ログ 
ラムが 格納 さ れた 領域の 頭鲁 
き'' ぐらいの 意味 だ。 後者 は 
マニュアル では ひと 言 も 触れ 
られ ていない 力 <， きっと "Proc 
ess (Program ？ )Data Block" か 
なんかだろう （自信 はない が)。 


13) メモリ 管理 ポインタ も 同 
様に ent — 100„ で 指定で き る。 
これ は プログラム 起動時の aO 
レジスタと 同じ 値になる はず 
である。 

リス 卜 4 MEMOFF.S 


*memoff ( ) 

* 機能： プログラム 本^ 降 (0^ な メモリ を 開 fi 

* fiiB ： プロ グラ ム i» 直後、 a0 , a は 铋 

* 出す こと 

* レジスタ 破壞： a0.1,al.l,d0.1,ccr 


S される 前に 


memof f ： 


16{a0),a0 


move . I al ,-(sp) 
move . 1 a0,-(sp) 

DOS — SEMBLOCK 

addq.l #8,sp 


*a0 = メモリ 1 g 理ボ インタの 直後 
*al = プログラム 本体の 直 f も 
*al - a0 = プログラムに 必要な 
* メモリ サイズ 

* メモリ ブロックの 新 サイズ 

* メモリ フ' 口 ヅ ク (D^m ァ ドレス 
* メモリ プロック サイズ 変更 
* ス タヅ ク 補正 
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14) 子 プロセスの 終了 コー ド 
は DOS コール wait を 使って も 
取得で きる。 wait は 単に, 

DOS _WAIT 
で 呼び出し， 最後に 実行した 
子 プロセスの 終了 コード を 
dO.I に 返す。 


15) child を 呼び出す メイ ンプ 
ログ ラム 側で は， この 512 バイ 
ト も 計 g に 入れて スタック 領 
域 を 確保す る 必要が ある。 


16) exec で 子 プロセス を 実行 
したと き に は sp,sr 以外の レ 
ジス タは 破壞 される。 


dO. 1 が 正で あれば， それ は 子 プロセスの 終了 コード 
である")。 

モード 1 は ロードの み を 行い， 実行 アドレス を 

dO. 1 に 返す。 呼び出 し 時の パラ メータ は モー ド 番号 

を 除けば モード 0 と 変わらない。 

move . 1 環境 変数 領域の ァ ド レス，— (sp) 
move . 1 コマンド ライン ノ 、° ラ メータ，一 (sp) 
move .1 起 $ 力 ファイル 名，一 （sp) 
move . w #1, — (sp) * モート 1 

DOS _EXEC 
lea.l 14 (sp) ,sp 
モー ド 1 で ロードし たのち 実行す る に は モー ド 4 

を 使う。 モード 1 の 戻り 値 を スタック に 積んで 渡す 

だけ だ。 

move . 1 実 行 アドレス，一 （sp) 
move . w #4, — (sp) 
DOS EXIT 
addq . 1 #6,sp 
モー ド 2 は モー ド 0 , 1 実行 前の 下準備に 使う 。 
具体的に は コマンド ライン を ファイル 名と パラメ 一 
タ に 分解 し ， 同時に 指定 し た 環境 変数 領域 内の 環境 
変数 path を 参照して ファイル を ディ ス ク から 検索 
する。 ファイル 名 はこ の 検索 結果に 従つ て 絶対 パス 
で 返される。 

MORE CONFIG.SYS 
のよう な 文字列 を， 

A:¥BIN¥MORE.X 
CONFIG.SYS 


表 2 プロセス 管理 ポインタ 



リ 管理 ポィ ンタ 

+ 00,, 

4 し 


摩 プロセス 管理 ポインタ 

+ 10„ 


プロセスの 環境 変数 領域 アドレス （== 起動時の a3) 

+ 14„ 

1 し 

プロセス が 終了 し た 際の 戻 り アドレス 

+ 18„ 

I し 

プロセスが CTRL + C によって 中断され た 際の 戻り ァ ドレス 

+ IC„ 

1 し 

プロセスが エラ一 によって 中断され た 際の 戻り ァ ドレス 

+ 20 H 

1 し 

プロセスに 与えられた コ マン ドラ インの ァ ドレス （= 起動時の a2) 

+ 24 H 

I2B 

プロセスの ファイル ハンド ルの 使用 状況 

+ 30 H 


プロセスのお s の 先頭 ァ ドレス 

+34 H 


プロセスの ヒープの 先頭 アドレス （bss と 同じ） 

+ 38„ 

1 し 

プロセスの 初期 スタック アドレス プログラムの 終わり + 1 = 起動時の al) 

+ 3C f , 


親 プロセスの usp の 値 

+ 40, t 


親 プロセスの ssp の 値 

+ 44 H 

1 W 

親 プロセスの sr の 《直 

+ 46 H 

1 W 

中止 時の sr の 値 

+48 H 


中止 時の ssp の 値 

+ 4C„ 


trap 10〜 14 の 例外べ ク タ 

+ 60 H 

1 し 

プロセスの フラグ （0 …親， ― 卜 "OS から 起動され た） 

+ 64 H 

28 B 

未使用 （Ver.2.0 では一 部 使用） 

+ 80 H 


この プロセス に 対応す る ファイルの ドライブ 名 （ドライ ブ名 + ':') 

+ 82„ 


二の プロセスに 対応す る ファイルの バス 名 ぐ ¥〜¥',0) 

+C4„ 


この プロセスに 対応す る ファイルの ファイル 名 （'〜.X',0) 

+ DC„ 

36 B 

未使用 

拿 プログラム 本体 

+ IOO H 




に 分けて くれる わけ だ。 モード 2 の 結果 を 使って モ 
一 ド 0 か 1 を 改めて 実行 すれば， path が 通って いる 
ディ レクト リ にある プログラムな ら どれでも 簡単に 
ロード， 実行で き る。 

move . 1 環境 変数 領域の ァ ドレス，— （sp) 

move.l コマンド ライン パラメータの 格納 
領域 , 一 (sp) 

move .1 与-える コマンド ライン 兼フ アイ ノレ 
名 格納 領域，— （sp) 

move . w #2, — は p) * モ一ト 2 

DOS _EXEC 

lea.l 14 (sp) ,sp 
環境 変数 領域 は モー ド 0 , 1 同様， 0 を 使つ た 手 
抜 き 指定が 可能 だ。 また， 与える コマンド ライン 力 ； 
フ アイ ル 名で 上書き される 点に は 注意して も らいた 

残る モード 3 は メモリの 範囲 を 直接 指定して， そ 
こに プログラム を ロードす る。 あま り 使われな いだ 
ろうから こ こで は 相手に しない。 X- BASIC の FNC 
ファ ィルの 読み込み なんかに 利用され ている よ うだ。 


子 プロセスの 起動 


exec は このまま 使っても それなり に 便利 なの だ 
が, 若干 手間が かか る ので， ここで， コ マン ド ラ ィ 
ン 文字列 を 与え る と path の 検索 か ら ロード' 実行 ま 
で 行う よ う な サブルーチン を 作って お く 。 サブ/レー 
チン 名 は child としょう。 リスト 5 だ。 大筋 は exec の 
モー ド 2 と 0 を 連続 実行 している だけで， 変な こ と 
はして いないつ も り だから， しっかり 読み切っても 
らいたい。 

ま ず， サ ブル 一 チン の 頭で 512 ノ f ィ 卜の ローカル ェ 
リ ァ を 用意 している 15) 。 exec モー ド 2 で 分解 さ れ る 
ファイル 名と コマンド ライ ン パラメータ を 格納す る 
のに 256 バイ ト ずつ 使う。 リ ス ト 中で は それぞれの 先 
頭ァ ドレス は スタック フ レーム 上の 位 "nam buf 
(a6) ", "cmdlin(a6)" で 表されて いる。 以下， これ 
らを 単に nambuf, cmdlin と 表 言 己す る。 

ローカル ェ リ ァ 確保 後， dO と sp を 除く レジスタ を 
スタック に 侍 避す る 16 )。 そ れ から サブルーチン に 渡 
さ れた コマンド ライン 文字列の 先頭 ァ ド レス を a0 
に 取 り 出し， その 文字列 を nambuf に コ ピーす る。 
exec モー ド 2 では 与えた 文字列 を 上書 きする 形で 
ファイル 名が 返される ため， メ ィ ン から 渡された 文 
字 列 を 保存す る 意味で こういう こと をして いる。 こ 
のコ ビーなら 上書きされ 失われても， メイン ルー チ 
ンに 影響 は 出ない。 

nambuf への 文字列 コ ピー は 39〜41 行の ループで 
行って いる。 nambuf が 256 バイ 卜 しかない ので， そ 
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れ以上 は 絶対 に 転送し ないよう 細工して ある。 

こ こで 使って い る dbeq は dbra の バリ エー シ ョ ン 
で， eq は beq の eq と 同じ" もし Z フラ グが 立つ ていれ 
ば" という 条件 を 表す 1 "。 dbeq は 次の ような 動作 を 
する。 

1) Z フラグが 立って いれば， 即座に ループ を 抜け， 
dbeq の 直後の 命令の 実行に 移る 

2) そう でな ければ， 指定され た データ レジスタ を 
1 減らす 

3) 結果が— 1 であれば ループ を 抜ける 

4) そうでなければ， 指定 アドレスに 分岐し， ルー 
プを 繰り返す 

2) -4) は dbra の 動作 と 同じで， その 前に フラグに 
よる 条件 判断が ついた ものと 思えば よい。 感じと し 
て は， 

beq skip 
dbra dn, ― 
skip: 〜 

を ひとまとめに したよう な も の だ。 "あ る 処理 を 一定 
回数 繰 り 返す が， 途中で 特定の 条件が 成 り 立って い 
たら ループ を 抜ける'' のに 便利な 命令 だ。 ここで は 
"メモリ 転送 を 255 回 繰 り 返す 力、 途中で 文字列の 終 
端 コード を 見つけたら それ 以上 転送せ ずに ループ を 
抜ける" ために 利用して いる。 

nambuf に コマンド ライン 文字列 をセッ ト したら， 
以下， 環境 変数 領域 （手抜きの 0), cmdlin, nambuf 
を スタック に 積んで， exec モー ド 2 , 0 を 連続 実行 
する。 モード 2 の 呼び出 しで スタック に 積んだ パラ 
メータが モード 0 でも そのまま 使える ので， 途中の 
スタック 補正 は 省略し， スタック トップの モード 番 
号 を 直接 2 から 0 に 置き換え ている （53 行）。 


exec か ら の 戻 り 値 d0. 1 は そのまま サブルーチン か 
らの 戻り 値と して メイ ン ルーチンに 返す。 メ ィ ン側 
は d0. 1 の 正負から エラーの 有無 を 判定す る。 

child の 使用例 を リスト 6 に 示す。 こ の プログラム 
CHLDTEST.X は 単に チヤ ィ ル ド プロ セ ス として 
ATTRIB.X を 起動す る だけの も の だ。 起動す る コ 
マンド は プログラム 中に 埋め込まれて いるので， 適 
当に 変更して みると よい。 メモリの 切り離しに リス 
ト 4 の memoff を 使って いる から， 実行 ファイル は， 

A>LK CHLDTEST CHILD MEMOFF 
で 作成す る こ と。 

さて， サブルーチン child は COMMAND . X を 経由 
する ことなく 直接 プログラム を 子 プロセス として 起 
動す る。 そのため， COMMAND. X の 内部 コマンド 
や， リダイレクト， パイプな どの 機能 を 利用す る こ 
と はでき ない。 もし， これらの 機能が 使いた ければ， 

COMAMND DIR 

COMMAND DIR >$$$ 

COMMAND DIR | MORE 
のよ う な 文字列 を child に 波さなければ ならない。 そ 
れが 面倒で あれば， 

DIR | MORE 
という 文字列 を 渡す と， 

COMMAND DIR | MORE 
に 変換して から child を 呼び出す よ う な サブ ルー チ 
ンを 作って おけば よ い。 リスト 7 に その 一例 を 示す。 
256 バイ 卜の ローカル エリア に 56 行で 用意 し た 
"command " という 文字列 + メ ィ ン から 渡された 
文字列 を 作り上げ， child を 呼び出す だけ だ。 プ ログ 
ラ ム 上の テクニック として は， 2 つの dbeq の 微妙な 
使い方 を チェ ック してお いて もら いたい。 


17) 当然， dbne や dbcc や dbcs 
なんか も ある。 


リス 卜 5 CHILD'S 



. include doscall .mac 

2 
3 

4 

■ xdef child 鳴 定義 

,-：5. 
6 

* EXEC モ一 ト' 

7 

LOADEXEC equ 0 

8 

9 

PATHCHK equ 2 

10 

.text 

11 

.even 

12 


13 

♦child {cmd) 

14 

* 機能： 与えられた コマンド ラインに 従って 

15 

* プログラム を チャイルド プロセス として 起動す る 

16 

* d0 . 1 に 終了 コ 一 ドを 持つ て 戻る 

18 
19 

* d0.1^ '負 (DJ^^ix ラ一 
* レジスタ 破壊： d0.1,ccr 

20 
21 
22 

* ex) 

* pea . 1 cmd 

* bsr child 

23 
24 

* addq.l #4,sp 

* tat.l d0 

25 

* bmi error 

26 


27 
28 

* cmd: .dc.b 'conmaiid /cdir' ,Q 

29 

nambuf 二 -512 

30 
31 

cmdlin = -256 
str = 8 


32 
33 

child: 




34 


link 

a6,#-512 

*512 バイ 卜の ローカル エリア 

35 
36 


movem , 1 

d]-d7/a0-a6,-(sp} 

37 


moves • 1 

str ( a6 ) ,al 

* 与えられた 文^ひ を 

38 


le&,l 

nambuf (a6) ,a0 

* ローカル エリアに 

39 


move.w 

#255-1 t d0 

* *^：255 バイ ト 

40 

chldfl : 

move.b 

(al)+,(a0)+ 

* コピーして おく 

41 


dbeq 

d0,chld0 

に' 上 » きされる から 

42 
43 


clr.b 

(a0) 

* 念の た 《ixo ^コード 

44 


clr.l 

-Up) 

* 自分 ©sa^ 

45 


pea.l 

cmdlin (a6) 

* パラメータ 域 

46 


pea.l 

nambuf \ a6 ) 

* コマンド ライン 兼 

47 




* フルパス 名 域 

48 


move.w 

#PATHCHK,-(sp) 

*PATH<$5fl 

49 


DOS 

EXEC 


50 


tst.l 

dO 

*d0. は i 負なら 

51 


bmi 

chldl 

* エラ一 

52 
53 


move . w 

#LOADEXEC, (sp) 

* ロード &節 

54 


DOS 

—EXEC 


55 
56 

chldl : 

le& 

14 (sp) ,sp 

* スタック 捕 正 4*3+2 バイ ト 

57 


movem . 1 

(sp)+ f dl~d7/a0-a6 

58 
59 
60 
61 


unlk 
rts 

.end 

a6 
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チャイルド プロセス 力せ に 起動して みる 

f^fiKS ： as chldtest 

Ik chldtest child meraoff 


. include 
. include 


doscall .mac 
const. h 


child 
memof r 


* 外 職 照 


.text 
.even 


18： 
19: 


22： 
23: 


memof f 


bsr child 
addq.l #4,sp 


*^ な メモリ を 開放す る 
* チャイルド プロセス 起動 


* エラ一？ 

* そうなら エラ一 終了 


DOS 一 EXIT 

error: * エラ 了 

pe& ernnes 

DOS —PRINT 

addq.l #4，sp 

raove.w #1, 一 (sp) 

34 : DOS _EXIT2 

35: * 


and: .dc.b 'attrib *.** ,0 マンド 
errroes: .dc.b 'コマンドが^ JBJ^ きません，， 0 

.stack 
.even 

mystack: * スタック g 


アドレス は ent 


lea . 1 temp( a6 ) , aO 

lea.l comstrial 

move.w #255-1 ,d0 

com0: move.b (al )+, (a0)+ 

dbeq d0,comO 

aubq. 1 #l,a0 

movea . 1 str(a6) ,al 

canl: move.b (al )+, (a0)+ 

dbeq d0,coml 


pea.l terap(a6) 
ter child 
addq.l #4,sp 

nrovem. 1 (ap)+,a0-al 


'conmand ' の X^'J を 
3 ビ一 する 


*a0 は 行き 通ぎ ている 

* 与えられ た:^ y を 
* それに jii^r る 

* (^"で 255 バイ ト まで） 

* 念のため コ一 ド 

* "command "+str を 

* ?iftr る 


.even 

corns tr: .dc.b ' command 
.end 


18) その 過程で 困った ことに 
ARG2.S の バグ を 見つけて し 
まった。 11月号？.111のリス 
ト 54 行の, 

bsr getarg 

は， 

bsr nextarg 
の 間違いだ。 似た よ うな ラベ 
ル 名に は 気をつけよう （教訓 
になるな一）。 


プロセス 操作の 応用 


19) がーん。 またもや バグ を 
見つけて しまつ た。 10 月 号 
P.62 リ ス卜 6。 268 行の, 
bne wopenO 

は， 

bpl wopenO 
の 間違いだ。 と. このように 
プログラム は 使い 回しして い 
るう ちに バグ も 取れ， だんだ 
ん 信頼性が 高 く なる のだった 
(や一. 教訓に なるな あ）。 

リス 卜 6 CHLDTEST.S 


最後に， child を 使った 実用 プログラム を ひとつ 示 
す。 リスト 8 の RDERR.X は "標準 エラ一 出力 をフ 
アイ ルに リダイレクト して， 子 プロセス を 実行す る" 
プログラム だ。 エラーメッセージ など， 標準 エラー 
出力に 出力され る メッセージ を ファイルに 落と した 
いとき に 利用しても らいたい。 

A>RDERR リダイレクト 先フ アイ ノレ コマンド 
のよ う にして 使用す る。 また， 

A>RDERR /? 
により， 上記 程度の 簡単な 使用法 を 標準 エラー 出力 
に 出力して 終了す る。 この あたりの コマンド ライン 
パラメータ 関係の 処理 は 以前の ARG2.S から 流用 し， 
微調整して ある 18) 。 

リ ダイ レク ト の 処理に は DOS コール dup2 を 使つ 
ている。 以前 使った dup はすで に オープンした ファ 
ィ ルハン ドノ レをコ ピーして 新しい ファ ィ ルハン ドル 
を 返す も の だつ たが， dup2 は コ ピ 一先の フ アイ ルハ 


ン ドル 番号 を 指定で きる。 つまり， ファイル ハンド 
ルを 強制的に （上書きす る 形で） コピーす る わけ だ。 
ファイル ハンドル At B が ある と きに， dup2 で A を 
B に 強制 コピーす る と， A と B は 同じ ファイル をす 旨 
すよう になる。 A = ある ファイル を オープン してで 
きた ファイル ハンドル， B= 標準 エラー 出力の ファ 
ィ ルハン ドルと 考えれば， これ は 正しく 標準 エラ一 
出力の リダイレクション である。 心配な の はこの フ 
アイ ルハン ドルが 子 プロセスに 引き継がれる かど う 
か だが， 標準 入出力 や エラー 出力に 使われる 0 — 4 
の ファイル ハント" ル はちゃん と 引き継がれる ことに 
なって いる。 

プログラム 中で は 50 行 以下が リ ダイ レク 卜の 処理 
だ。 まず， すでに コマンド ライン 解析 ルーチン によ 
つて filnam 以下に 切り出され ている リダイレクト 先 
ファイル を create で 新規 作成す る 。 以前の UPPER. 
X を 参考に， create で エラーが 出て も， も う 一度 open 
で 書き込み モードで オープン している。 これ は con 
な どの キャラクタ デ バイ ス 力 5 指定され た 場合に 備え 
ての こ とだった 19) 。 


U ス卜フ COMMAND'S 


, include doscall. mac 

.xdef conmand * 外部 定義 

.xref child 照 

.text 
.even 

♦command (and) 

* 機能： command.x を チャイルド プロセス として »^ る 

* に EXEC<^ 了 コード を 持って 戻る 

* d0. はく 負 ラ一 
* レジスタ 破壞： d0.1,ccr 

* ex) 

t pea. 1 cmd 

* • bsr conmand 

* addq.l #4 ,sp 

* tst.l d0 

* tni error 

* and: .dc.b 'dir | more ' , Q 

temp = —256 
str = 8 

link a6,#-256 
movem. 1 a0-al,-(sp) 


12345678901234567890123456789 

11111111112222222222 
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create, open ともに エラーで あれば， エラー メッ 
セージ を 出して 終了す る。 オープン できたら その フ 
アイ ルハン ドル を 標準 エラー 出力 を 表す ファイル ハ 
ン ドルに dup2 でコ ピ一 し， いま オープン した フ アイ 
ルハン ドル は 不要に なった ので クローズ する。 で， 
メ ィ ン ルーチンに 戻る。 

メ ィ ン ルーチン では その後， child を 呼び出して 子 
プロセス を 起動し， 子 プロセスから 戻ったら， リダ 
ィレク ト されて いた 標準 エラ一 出力 を クローズして 
元の con に 戻す。 child の 戻り 値 （=exec の 戻り 値） 
を 調べて エラーの 有無 を 判別す る 前に 標準 エラ一 出 

力 を 閉じて いるの は， エラーメッセージ を 標準 エラ 
—出力に 出して いる 関係 だ。 順序 を 間違える と， ェ 
ラー メ ッ セージが リダ、 ィ レク ト 先の ファイルに 行つ 
てし まい， エラーメッセージ を 標準 エラー 出力に 出 
している 意味が な く なる。 


と， 今月の 話 はこれ まで。 

プロセス 関連 はつつ くと なかなか 面白く （人に も 
よ るだろう が）， プロセス 管理 ポィ ンタ 周りで はト リ 
ツキ 一な 技 も かなり ある。 妙な （決して 役に は 立た 
ない） サンプル プログラム も 何 本 か 用意して あった 
の だが， 肥大 化 し た 本文 に 押 し 出されて M に 葬られ 
てし まった， 残念。 ま， 読者 諸氏 も， 暴走 を 顧みず 
いろいろ 試して みる と OS や マシン 語に 対する 知識 
の 幅 を 広げる こ とがで きる かも しれない。 暗黒の 迷 
宮 である OS 内 を 懐中電灯 片手に うろつき 回る の も 
また 一 輿で ある。 

と こ ろで， 当 連載で これまでに 紹介した 68000 の 命 
令， Human68k の DOS コ 一 ルの 種類 は 結構 な 数に な 
る。 主要な ところ は 押さえた よう だ。 次回 は その ほ 
かの 命令 や DOS コール を （全部 という わけで はない 
力り ひと とおり さ ら つてみたい。 

では， また 来月。 


2 


標ねラ 

—出力 をリ ダイ レク 卜する 

3 



is rderr 


4 



Ik rderr child memof f 

6 


. include doacall .mac 

7 


. include const . 

l 

8 
9 


.xref 

child 

* 外赫照 

10 


.xref 

memoff 


11 
12 


.text 



13 
14 


.even 



15 
16 
17 

： ent: 

lea.l 

mysp.sp 

»spO« 匕 

18 
19 


bsr 

memoff 

*0 な メモリ を 開放す る 

20 
21 


bsr 

chkarg 

* コマンド ライン (0#ftlf 

22 
23 


bar 

do 

* メイン 鹏 

24 


DOS 

一 EXIT 

了 

25 





26 
27 
28 


メイン 迎 

里 


29 
30 

• do: 

bsr 

err 一 redirect 

* 棵 mx ラ一 出力 を 

31 




* リダイレクト 

32 


move.l 

a2,-(Bp) 

* チャイルド プロセス 起動 

33 


bsr 

child 


34 


aadq.l 

#4,sp 


35 





36 
37 


move.l 

d0,-(sp) 

*EXEC© エラー コ一 ドを 腿 

38 


move.w 

#STDERR,-(sp) 

*aet6x ラー 出力 を クローズ 

39 


DOS 

_CLOSE 

* (割り当て は con に 戻る） 

40 
41 


addq. 1 

#2,sp 


42 


move.l 

(sp)+,d0 

*d0. 1=EXEC£0*^ 了コ一 ド 

ォササ 


bni 
rta 

error2 

* 負なら エラー 

46 
47 
48 
49： 


棵 t(fex ラ- 

- 出力 を filnam に リ ダイ レク 卜する 

50 

err redirect: 



51 

wopen: 




52 


move.w 

#ARCHIVE,-(sp) 

* 指定され た ファイル を 

53： 


pea.l 

filnam 

* «^ 作^る 

54: 


DOS 

CREATE 


55: 


addq.l 

#6,sp 


56: 


tst.l 

dQ 

* エラー？ 

57： 
58: 


bpl 

wopen0 

* エラ一 がな けれ ま オープン 完了 

59： 


move.w 

#WDPEN,-(sp) 

*create で エラ一 力， したと き は 

60： 


pea.l 

riinam 

* open を 使って 

61： 


DOS 

一 OPEN 

* もう一 度 ライト ォーフ 'ン してみ る 


63 


70 


02 


wopen0 ： 


addq . 1 

#6 ( sp 

tst.l 

dO 

bmi 

error 1 

move . w 

d0,dl 

move.w 

#STDERR,-(sp) 

move . w 
DOS 

dl,-(sp) 
DUP2 

addq.l 

#4,ap 

tst.l 

d0 

bmi 

error 1 

move • w 

dl,-(sp) 

DOS 

CLOSE 

addq. 1 

#2,sp 


コマンド ラインの き 


chkarg: 


addq.l 


beq 


move • 丄 
move.l 


beq 


nextarg 
(a2) 
usage 
filnam, a0 
getarg 

-100(sp) ,3 

ap,-(sp) 

a0,-(sp) 

_NAMECK 

T0C+8{sp), 

d0 

usage 

nextarg 

<a2) 

usage 
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* エラ一？ 

* そうなら 今度 こそ エラー 終了 

*dl ,w= 出 カ先フ ァ ィ ルハン ドル 

* オープン した フ アイ ルハン ドル を 
* 標^ ラー 出力に 


* そうなら エラ一 終了 

* いま オーブンした ファイル ハン ドル は 
* もういらない から 
* クローズして しまう 


*a2= コマンド 行;! 

* スペース を スキップ する 

* パラメータが あるか？ 

* ないなら パラメータが 足らない 

*a0= ファイル 名 切り出し 領城 

* パラメ一 タ 1 つ を a0 以降に 取り 出す 

*100 バイ 卜の a— カル エリアに 

* DOS コール を 使って 
* ファイル 名 を 

* してみ る 

*wo でな け tu ま 

* ファイル 名 に 誤りが ある 

* さらに スペース を SB ます 
* まだ あるか？ 

* 節すべき コマンド 力ぬ い 


スペース を 涨 ましつ ぎの パラメ一 タ 頃まで ボ インタ を 進める 
bsr skipsp * スペース を スキップ 


cmpi.b #'/',(a2> 
beq usage 

#'-',(a2) 
usage 


onpi.t 
beq 


* パラメータ t^g^i 
* ん- であ: 
* 删 法を赫 


82が計 位 IKm ら バラ メータ 1 つ 分 を 
80(0^1" 領^ ^コピーす る 


X 68000 マシン 語プ 口 グラ ミ ング 8j 
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二 デ イタの キー パイン ドを变 !ii し ち や う 

EDBIND 
IOCS/DOS コー, レへ, レブ ファイル 

c の 関数 木 を 作成 q ちゃう 

CCFT.X 
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getarg ： 


move , 1 

CO 

* (レジスタ f 寺 避 

tat.b 

(a2) 

零 1)：$^^^ み^ コード か 

beq 

gtargl 


cmpi .b 

#SPACE,(a2) 

*2) スペース か 

beq 

gtargl 


cmpi ,b 

#TAB,(a2) 

*3» タブ か 

beq 

gtargl 


cmpi . b 

#'-',(a2) 

*4> ハイフン か 

beq 

gtargl 


cmpi .b 

#V',(a2) 

»5) スラッシュ 

beq 

gtargl 


move.b 

(a2)+,(a0)+ 

* か" ^1 る ま Tf^ を 

bra 

gtarg0 

* 操り 返す 

clr.b 

(a0) 

* 文躬麵 コード を 香き i 

movea , 1 

(sp)+,a0 

*J レジスタ W 


コ マン ド行 « の スペース を スキップ する 


skpapO: addq.l #i，a2 


akipsp: 


cmpi.b #SPACE，（a2) 

beq skpsp0 

cmpi.b #TAB,(a2) 

beq sk}»p0 


* ポインタ を 進め 
返す 

* サフひ ^チ ンは ここ 力、 ら 始まる 
* スペース か？ 
* そうなら 鄉ま' す 
本 TAB か？ 

* そうなら 彌 £ す 


エラ"^ 了 


lea usgmes , a0 


erron ： 


lea errms l,a0 * フ アイ ル オーブン 時 エラ一 


丄 ea 

errms 2, a0 

* チャイルド プロセス 生^ エラ 

bra 

err0 


move . w 

#STDERR,-(sp> 

* 標 mx ラー 出力へ 

move. 丄 

a0,-{ap) 

* メッセージ を 

DOS 

FEVTS 

* 出力す る 

addq. 1 

#6， Bp 


move.w 

#l,-(ap} 

* 終了 コード 1 を 持って 

DOS 

_EXIT2 

* エラ 1 了 



テータ 


.data 


• even 



usgmes ： 


crlims: 

.dc.b 
.dc.b 

errms 1 ： 

.dc.b 

errmsZ: 

.dc.b 


'機 flg: 棵準 エラー 出力 を ファイルに 切り換えてから' 

' 離の コ マン ドを 節します'， CR,LF 

'使用法： RDERR 切り換え 先 ファイル 実行 コマンド' 
CR.LF.0 

'フ アイ ^作成で きませんでした'， 0 
'コマ ン ドが »T き ませんで した'， 0 


7— ク エリア 


f 1 lnam ： .ds.b 


* リ ダイ レク 卜先フ アイ ルハン ドル 
* ファイル 名 切り出し 用 バッファ 


.stack 
.even 


mystack ： 


* スタック 領诚 


* 実 HfH! 始 アドレス は ent 


3456 【1890123456789012345678901-2345678901-2315 

2222222333333333344444444445555555555666 3 66 


^nw^^«wl2345678901234567890123456789012315678 

6F-R^67^7777777778888888888999999999900000D^^-^ 

-•11--11111111111111111111111111111222222222 
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思考よ〜 ん (その" 

先月 は 休講した C 調 言語 講座。 今月 は 思考 ルーチン である ミニ マックス 法に つい 
ての 講義です。 S 二 マックス 法と は チェス ゲームな どで お馴染みの 指 手先 読みの 
ヮザ。 「ほ' よよ 〜ん」 で 始まる 2 力 月; 3( りの一 平氏 は 気合いが 入って ます。 今月 は 
珍しく 文章が 多い けど， しっかりと 理解し ましょう。 

國剛剛 剛剛剛 剛剛 剛剛 剛剛剛 抝 


Iwai tppei 

満開 製作所 お 一 1 F 
剛ほ剛 剛剛 P 剛闳 剛剛 


ぼよ よ 〜ん。 最近 ディープ ソート という チェスマ シンが 新 や 
雑誌で 評判 になって いるみたい だけど， 着実に コンピュータ も 思 
考を 深め とる わけ やね。 詳しい こと はよ く 知 ら ない け ど， なんで 
も カスタム チップ を 使って いる そ うで， この チップの 性能のお か 
1 ナ' で， 初 めて 入 問 の グランド マスター （ 強 さに w する 称号） に 勝 
てた の だ そ うだ。 


思考 ルーチンの 話 


さて， この, 1 は 考ルー チン だけど， オセロ あたりで はかなり のと 
ころまで きている そうな （それでも やつば り まだ 入 mi の チャンピ 
オンに は 勝て ないそう だけ ど)。 あと， 森 田の 将棋 とか も わり とい 
いとこまで きている ようです な。 し 力' し， 私の 勝手な 考えで は， 
いちばん 厳し いのは 囲碁 だと 忍う。 

い ま の 思考 ルーチンの 最大の 問題点 は 学習 機能の 弱さであろう 
と 思う。 つまり， 一度 犯 した 違い を， また 繰り返す （というよ 
り も， 自分の 間違い を 発見/抽出 できない) という 欠点が ある わけ 
だな。 たとえば 極端な 話， 「同じ 間違い は 般ォ：1« と 繰り返さない」 
という 思考 プロ グラムが できれば （扣^ メ モ リ を I おい そ う だな）， 
そいつ は 数多く 対戦 を 繰り返す こ とに よって， 少しずつ では ある 
にせよ， 確实に 強くな つてい くわけで しょ。 要するに， いまの 技 
術 は そこ までき ていない わけ だ。 

そして， 最近 情けな く 思う のが シ ミ ユレ ーシ ョ ン ゲームの 思考 
ルーチン である。 別に ものすごく 強くな 〈て もい いから， 少なく 
とも 「油断で きない」 という レベルにまで 達して くれないだろう 
力' （もちろん ズル なしで）。 ここ だけの 話 だ 力 f ， 古典的べ スト セラ 
—の !is 国シ ミュレ一 ショ ン ゲームで， コ ン ピュー タ侧の レベル を 
にげ て プレイし ていた 人力 ; ， たまたま 操作 ミスで， コンピュータ 

側が 扱って いた あるひと つの Wi 地 を， 1 ターン 内で 2 度の ぞいた 
こ と が あ つたそう な。 で， そ の 結果 わかった こと は， そ の 思考 ル 
—チン は， 1 ターンのう ちに ズル して 何度も 動く ことによって， 
強く なって いた という こ とであった。 ちゃんちゃん。 

しかし それで さえ も， いまの 思考 ルーチン は， まだまだ マスい 
ので ある。 言って みれば， 「いよつ。 若旦那， お強いで すねえ。 さ 
すがつ！ もう， あたし ゃコ テン パンで ゲス」 なんてい う， タイ 
コモチ 的 忍 考 ルーチンで あるよう な お がする。 そして， そんな 思 


^ルーチンに 勝った ぐらいで， 小 W をび く ぴく させて さんで いる 
入 も 多い よ うで ある。 

勝負 ごと は， なんでも 勝ち ft けが ある わけ だ。 でもって， 勝て 
ば 気持ちい いけど， 負ける と プリ プリな わけで ある。 だから， 負 
けた ほう は 強くな ろうと 努力した りする ので ある。 しかし， その 
いやな 負け 役 を， 学習 能 力 と 向上心の ほとんどない パソコン が' 2 
け 待って く れた りする と， プレイヤ 一は 馬鹿 旦那に 成 り 果てた り 
する わ けで あ る 。 接 侍 プロ グラ ムの 功罪 や 如何。 

大分 前に 読んだ ィ ギリ ス 人の 文 草で ある 力 5 ', r スポーツの 最大の 
効用 は， 負け を 教えて くれる こと だ」 というの があった。 一種の 
精神 修養と いう とらえ 方で あるな。 確かに 負け惜しみ とか， t 
い 逃れ は 紳士的 じ や な く , 見 苦 しい もんな。 という わ けで， い ま 
のパソ コン ゲームの よ う な， タ コぃ忍 考 ルーチンに 勝ち 続けて い 
ると， 変に 自信 を 持つ ちゃって， ft け 惜しみの 強い， いや 一な 入 
fKl に 育って しま うか も しれない よ 〜ん， 

という わけで， パゾ コ ン少 年の 精神 修養の ために も， ときには 
入 ir,i に 勝つ ような （も ち ろん ズルな しで） 思考 ルーチン があった 
らいいな あ と 思う わけで ある。 さ も ない と， 結局 は 思い込みの 強 
い 入し か 楽しめない だけの ものに なって しまう かもし れ ない ぞぇ。 


思考の イロ 八 


コンピュータに ゲーム をさせる 垛合， もしも 「 読み切り」. がで 
き れ ば それです ベて が 解決す るので ある 力 5 , たいていの ゲー ム で 
は それ は無现 という ものである。 なにせ， 起こり る ゲームの f，） 
面の 数が 「全 宇宙の 粒子の 数よ り も 多い」 なんての はザラ ごから 
であ る。 たとえ ば， 大雑把に つ て ， 囲碁で あ れば 19 x 19 の 階乗, 
す な わ ち 361 ！ の 局面が あ る の だ （実際 は それよりも ちょっと 少 
ない 力 f , まあ， 似た よ う な もの)。 

そこで， この 状況 を 克服す るた めに 評価 関数と いう もの を 持ち 
出す ので あ る 。 こ れは， 盤面の 形势を 数値 化 し た も ので， た と え ば 
いい 局面な ら 30 点， 負けそう な闳 面な ら 一50 点 と かの 点数 をつ け 
る ので あ る 。 で， あと はこ の 点数が でき る だけ 高 〈なる よう に f'J 
を 動かして いけば いいわけ だな。 

この 関数の 完璧な ものが わかる という こと は， すなわち， 最善 
手が わか ると いう ことな わ けで， と なれば 完璧な ブレイ が 可能に 
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なる ので ある。 しかし 当然ながら， 世の中 はそう 甘くない ので あ 
る。 実際 は， 「まあ， だいたい は 当たって いるだろう」 という 点数 
しか 計算で きないの である。 

そこで， 少しで も その 近似の 精度 を 上げる ために， ミニ マック 
ス と いう 手法 を 使う のであった。 こ こ ら へんは ゲーム 理論の 基礎 
である。 


ゲ一厶 理論 


ゲーム 理論と い うの は， みんな もよ く 知っている フォン • ノィ 

マンお じさん 力 f , 40 年く らい 前に， もう ひとりのお 友達と 一緒に 
考え出し たも ので あ る。 よ 一す る に 基本的に こ の 何十 年の 間 進歩 
していなかった りする。 

まず 評価 関数 を 使って 駒 を 動かす 方法で， いちばん 简 単 なの は 
一手 読みで ある。 これ はすべ ての 動き を 試して みて， そのな かで 
評価 関数の 点数が 最大に な る もの を 選ぶ ので ある。 こ れ はかな り 
もっともな 方法であろう。 しかし， 問題 は 先 ほど も 述べた ように 
評価 関数が 完璧 じ やない という ことな わけ だ。 つまり， ー兒 する 
といい 手に 見える 力 ? ， どっこい， チャンスの 裏に ピンチ ありの 言 
葉が 示す ように， 実際 は その 手 を 指す と， 何 手 か 先に 引つ く り 返 
される 運命に あるか も しれない わけで ある。 これ は 特に オセロ ゲ 
ーム なんかで は よ く 出 くわす こと で， 「やった ！ 隅 を 取つ た ぞ ！ 
うび ぅぴ」 と 思った の もっかの 間， 何 手 か あとに は その かい もな 
く ボロボ 口 に 負けて し まって 悔しい 思い をした 人 も 多い はず だ。 
そこで， 考え出され たのが ミニ マックス 理論で ある。 
こ れは 簡単に 言って しまえば， いま から 何 手 か 先の 評価^ 数の 
示す 点数 を 予測し よ う/引つ < り 返される かも し れ ない 事態 を 前 
もって 予測しょう， という ことで ある。 


ミニ マックス 理論と は 


まず はわ かりやす いよ う に， いちばん 浅い ミニ マックス を 考え 
てみ よう。 ゲーム は， まあ， なんでも よいの だが， とりあえず は 
白 対 黒で， スペースの 都合 も あるから， それぞれの 「手」 は 常に 
3 通りあって， そのう ちの ひとつ を 選ぶ こ とに よって ゲームが 進 
んで いく という ことにする。 で， 評価^ 数 は 常に 白に とっての 点 
数と いう ことにしよう。 すなわち， 白 はこの 数字 を 大き く したい 
し， 黒 はこの 数字 を 小さく したいの である。 まず は 最初に， 評-価 
関数の 状態が 図 1 のよう だとしょう。 

で， ここに 表示され ている 範匪 内で 考えるなら （つまりお も 黒 
も これよ り 深く は 考えない と 仮定す る）， もしも 白が A 案 を 採 ffl した 
なら， きっと 黒 は それに 対して a を 選択す る だろ う という ことが 
わかる。 なぜなら， 黒 は できるだけ 小さい 数字に したいの だから， 
a = 1 , b = 3 , c = 2 のうちから ならば， a の 1 を 選ぶ はずで 
ある。 で， A の 手に おける 評価 数 は 3 だけど， 黒が それに 対抗 
する 手 を 考慮に 人れ ると， 実は A の 本当の 点数 は， 3 ではなく 1 
だとい う ほうが 正確ら しいと ■ い うこ とがわ かるので あ る （あくま 
で この 枝 振 り の 様子から 考えれば， という こと を 忘れずに)。 同 じ 
ように， もしも 白が B 案 を 採用したなら， 黒の 手 はきつ と b で， 
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結果 は 3 。 もしも 白が C 案なら， 黒 はきつ と b で， 結果 は 2 であ 
ろう。 こう 考える と， 評価 関数の 数字で は， 
A — 3 

B -» 5 
C — 9 

だった ので ある 力 5 ， 黒の リ アクションまで も 考えに 入れる と， 
A ― 1 

B -» 3 
C — 2 

という 点数の ほ うが もっともらしく 見えて く るので ある。 そこで, 
白 はこの 数字 を できるだけ 大きく したい わけ だから， B=3 を 選 
ぶべ き だとい うこと になる わ けで あ る 。 
こ の 過程 を もう 一度た どって みる。 

黒 は 数字 を 小さく しょうと する ので， A-x, B - x, C - x 
のう ちから， も つ と も 小さな もの を 選ぼう とする。 結局 黒が 選ぶ 
であろう と 思われる の は， 
min (A - x) = A - a = 1 
x 

min(B - x)=B- b = 3 
x 

min(C - x) =C - b = 2 
x 

の 3 つで ある。 

で， 白 は 数字 を 大きく したい わけで あるから， これらの うち 力' 
らもつ とも 大きい B-b = 3 を 選ぶ わけで ある。 で， これ は， 
B - b = maxtmin(X - x) ) 
X x 



H a b c a b c 

a b c 



1 3 2 5 3 4 



図 2 

白 

A B 
3 5 

C 
9 


m 

a b c a b c 

a b 


白 

1 3 2 5 3 4 

/1\ /1\ /1\ /1\ /1\ /1 入 

a/3 y aj3 y a 0 y a /3 y a (3 y a J3 y 

5 2 

/1\ /l\ 

a IS y a0 y 

3 

/l\ 


1 5 6 9 3 2 2 5 5 3 8 5 901 126 

4 12 6 8 1 

0 8 2 


図 3 


白 に 

8 



ノ |\ 


蹂 a 

b 



3 

4 

白な/ S y 

a d y 

/1\ 

a 0 y 

3 8 5 

9 0 1 



.<A\»\ IMl れ" W 






なわけ なの だ。 評価 値の 最小 （ミニマム） を 選んだ なかから， 最 

大 （マキシマム） を 選び出す。 これが ミニ マックスの a 味なので 
ある。 

ここで 现解 -してお かなければ ならな いのは， これ はあく まで ゲ 
ームの 展開 を モデル 化した ものであって， 現実の 勝負 ごと は， こ 
ん なに 単純で はない という ことで ある （本質の 部分で は， jili い 合 
う ものが あ る こと は あるけ ど)。 

上の 例で は i'l が B を 選べば， 黒 はでき る だけ 顼 張って b を 選ぶ 
という ことにな つてい る 力 ? ， 実際 は 黒 に は 黒の 考えが あるの だか 
ら， 白の 予測 どおりに 動く と は 全然 限らない。 

さらに は， たとえば， もう 一手 深く 読む と， 実は fe|2 のように 
なって いる のか も し れな いの だ。 

で， たとえば 白が B を 選んだ とする。 黒 は それに 対して， 
に クローズアップ したよ う な 枝振り に く る わけで ある。 

ここで ミニ マックス を 適用す るので あれば， 黒 は 逆の 立場 だか 
ら マックス をと つてから ミニ を 取 る ので， 
a-/3=8 

b - ひ =9 . 
c - y = 2 

となる。 これ を 最小に したい わけ だから， c 一 y = 2 力'' 狙い！; I とな 
る。 すなわち， 黒 は 白の B に対して， 1 リの 予想 である b ではなく， 
c を 選ぶ ので あ る。 そうなる と tl は 「ラッキー！ 3 .'.'.'； に 行 き 着 
( と 思って たけ ど， 黒 は 4 点の 枝 を 選んだ ぞ」 と 考える わけで あ 
るが， 黒と して は 「a- /3 = 8 や b - ひ =9 を IbI 避して c - y = 2 で収 
めた ぞ， うしし しし」 と 思って いるので ある。 

なんかお 互いの 思 怒が チグ ハグ だけ ど， こ れが ミニ マックスの 
実体で ある。 


ミニ マックスの 欠点 


「自分の 評価 関数 は 十分に 正 しい」 
という， かなり 強引な 前提の も とに， 
「おそらく 敵 も ， 向 分の と 同じよう な 評価 関数 を 使って | 
いない」 


とみな す わ けで ある。 かな り 無謀な 手法で あ る 力 f , さりと て ほか 
に 「これ だ！」 というの も） nL つからな いので， まあ， r やつち や 

え， やつち やえ！」 なので ある。 

しかし， やっぱり なかには 王よ り 飛車 を かわいがる 辈も いる わ 
けで, そのような とき は 自分の 評価 関数 と , 敵の 行動 予測 用の 評 
価 関数 を， 別々 に 使う 必要が 出 て く るので あ る 力 ; ， ま， そこらへ 
んは マイナーな アレンジに すぎない から， おいてお く。 

ミニ マックス では， このよう に 交錯 し た 思? ぶの なかで ケ" 一 ム が 
進んで い く わ けで ある。 基本原理 は そ れほ ど 面倒な も ので はない 
から ゆつ く り 考えれば 問題ないで あろう。 

さて、 この ミニ マックスの 最大の 欠点と いうの 力 ; ， たとえ 簡単 
な ゲームで も， 数 段の 探索で たち ま ち 枝分かれが ト ン でも な く 多 
くなる という こ とで ある。 すなわち 計算 時 f!!l が やたら とか かるの 
である。 そうなる と， 本当 は 5 段く らい 先までの 忮 振り を 兒 たい 
ところ を， 我慢して 3 段ぐ らいで あき ら める という ことになる。 
その 結果， 先の ほうがよ く わかんな いので， あま り 強い 思考 ルー 
チンに できない という ことにな つてし まう ので ある。 

で， 「ここから 先の 枝 振 り は兒る 必要 はない」 というの を 判定 し ， 
少しで も 計算 時間の 短縮 を も く ろむ のがな-/？ 切断で ある。 そして 
これ は 来月の テーマで ある。 


プログラムの 解説 


ちょつ とで も 複雑な ゲームに な る と， たち ま ち 枝が ブハ ブハに 
繁 つて し ま うので， あれこれ 考えた の だが なかなか よい サンプル 
が兒 つか ら なかった。 

そこで， 「1 列 だけの 蛙跳び ゲーム」 というの を やって みる こと 

図 4 プログラム 実行 結果 


る に:^ 


A>gl C 

0 




WHITE 

= 0, BLACK 

= 0 



W 

Www000bbb 


0wwW00bbb 

0 

B 

0www00bBb 


0www0Bb0b 

7 

W 

0Www0bb0b 


00wwWbb0b 


B 

O0wwwbB0b 


0Bwwwb00b 

6 

W 

0bWwwb00b 


0b0wwbW0b 

2 

B 

0b0wwBw0b 


0bBww0w0b 

5 

w . 

0bbww0W0b 


0bbww00Wb 

6 

B 

0bbww0OwB 


0bbww0Bw0 

8 

W 

0bbww0bW0 


0bbww0b0W 

7 

B 

0bbwwCB0w 


0bbwwB00w 

6 

W 

0bbwWb00w 

一— > 

0bbwObW0w 

4 

B 

0Bbw0bw0w 


B0bw0bw0w 

1 

W 

b0bw0bWOw 


b0bw0b0Ww 

6 

B 

b0Bw0b0ww 


bB0wOb0ww 

2 

W 

bb0W0b0ww 


bb00Wb0wv 

3 

B 

bb00wB0ww 


bb0Bw00ww 

5 

W 

bb0bW00ww 


bb0b0W0ww 


B 

bb0B0w0ww 


bbB00w0ww 

3 

BLACK 

WIN 




A>gl 1 

0 




WHITE 

= 1, BLACK 

= 0 



W 

Www000bbb 


0wwW00bbb 

0 

B 

0WMW00bBb 


0www0Bb0b 


W 

OWwwObbCb 


00wwWbb0b 


B 

00wwwb80b 


0Bwwwb00b 

6 

W 

0bWwwb00b 


0b0wwbW0b 

2 

B 

0b0wwBw0b 


0bBww0w0b 

5 

W 

0bbww0W0b 


0bbww00Wb 

6 

B 

0bbww00wB 


0bbww0Bw0 

8 

W 

0bbww0bW0 


0bbww0b0W 

7 

B 

0bbww0B0w 

― > 

0bbwwB00w 

6 

W 

0bbWwb00w 


0bb0«bW0w 

3 

B 

0Bb0wbw0w 


B0b0wbw0w 

1 

W 

b0b0Wbw0w 


b0b00bwWw 

4 

WHITE 

WIN 





C 調 言語 講座 PRO- 68K 87 


にした。 で， この 最大の 欠点 は， なにげなく 作った 評価 関数 力 f ， 
どうやら 「完璧」 だつ たらしくて， わ ざ わざ ミニ マックス をし な 
くても 1 段 だけ 見て， 評価 関数 を 最大に する 駒の 動き を 選べば そ 
れで 最善 手に なって しまった という こ とで ある。 

「う〜 む。 これで は サンプルに ならない」 と 思った 力 5 '， そこ は そ 
れ， 転んでも タダ では 起きない 私で ある。 さっそく 評価 阒数 を， 
ヮ ザと 少しお かし く してみ て， 「ほう ら， このよ うに 評価^ 数が お 
かしくても， ミニ マ ックス を 使えば ちゃん と いい 手 を 指す よ う に 
な るんだ よ」 と， 開き直って しまう ので ある。 

元の 「完璧ら しい 評価 関数」 は， /*~* /で 注釈 文に して 無効に 

して ある vtable という 配列 （表） を もとに 計算して ある （リスト 
1 )。 その あと に 作つ たヮザ とおかし く し た 評価 R) 数 用の 表 と 見 比 
ベて いただきたい。 

で， ゲームと いうの は 9 マスの 左端 3 マスに は 白， 右端 3 マス 
に は 黒が いる。 白 は 右へ， 黒 は 左へ 移動す るの だが， 前に 石が い 
なければ 1 マス 進む だけ。 もしも 前に 石が あり， そして その 先に 
(何個 先で も よ い） に 空いた マスが あるの なら， そこへ ひ よんと 跳 
んで いける。 ただし 1 回に 一度し か 飛べない。 もしも 空きが なか 


リスト 1 インクルード ファイル (gl.h) 


#define SIZE 9 
#define KOMA 3 

♦define EMPTY 0 
♦define WHITE 1 
♦define BLACK 2 

♦define BIQM1 99 
((define MIN(x,y) 

/* 7t(Om 
int vtable[3][SIZE] 


0 大きさ V 


/* 空き */ 

y* em */ 
/* m */ 

/* *s» (ありえない 値） */ 

(((x)<(y)) ？ (x):(y)) 


リス 卜 2 1 列 だけの 蛙跳び ゲーム （gl.C) 


# include <clasa . h> 
# include <stdio.h> 
# include "gl .h" 

main(argc,argv) 
int argc; 
char *argv[ ] ； 

{ 

int i,level0, level 1; 

int number; 

auto int vt[SI2E] ； 

level 0 = level 1 = 0； 
if (argc > 1) t 


level® = atoi{argv[l] ) ； 


/* 動かすべき »K */ 
/* 評赚 */ 


/*level0 = 第 1 引数 = 白の レベル */ 


if (argc > 2) I 
level 1 


/*levell = 第 2 引数 = 親の レベル */ 
atoi(argv[21): 



*/ 


int vtable[3][SIZE] = { 

0, e, 0, o t o, 0, 0, 0, 

0, 0, 1, 3, 2 t 1, 6, 6, 6, 
-6,-6,-6,-1,-2,-3,-1, 0, 0}; 

UBYTE board[SIZE] ； /* 髮 */ 

int WHITE_P,BLACK P; /* 終了 判趙趙 （フラグ） */ 


つたら， その 石 は |5 力け ない （3 個と も 動け なかったら パス)。 をし 
て， 動け る 石が ある 以上 は パス は 許されない （リ スト 2)。 
以上が ルールで ある。 で， プログラムの 実行に は， 
gl 白の レベル 黑の レベル 
の 形式で 白 と 黒の 思考 レベル を 指定す る 必要が あ る 。 そ の 結果で 
あ る が, ノ 

白 =0， 黒 =0 — 18 手 目で 黒の 勝ち 
白 =1， 黒 =0 ― 13 手 目で 白の 勝ち 
白 =1， 黒 =1 ― 16 手 目で 黒の 勝ち 
など となって いる。 図 4 の 実行 結果 を 参照の こ と。 


行く 年来る 年 


後述のように， 来月 は 枝切りの 基本の ひ—^ 切断 を やる つも り 
であ る。 でき ればぁ る 程度 遊べ る ゲ一 ム も ffl 意 したいと 思 う が, 
なにせ TRON がすぐ そ こ までき ている ら しいので， 1990 年の 1 月 
に は ニュー ジ一 ラン ドに 亡命して いるか も しれない （ゥソ ）。 では 
よいお 年 を。 


display— move(board, number) ； /* 駒の 動き を^; する * ノ 
if (gameend(board)) { /* ゲーム エンド？ */ 
break; 

} 

} 

} 

/* levei^ さま r^rr る */ 
int think(p ( n,color, level ) 
UBYTE *p; 
int n; 

UBYTE color; 
int level ； 

int i , j , number ； 
int v,table[SIZE] ； 
UBYTE vb[SIZE] ； 
UBYTE rcolor; 

if (p[n] != color) { 

return (BIGNUM); /* ^fft^t ら 無効 */ 


if ( level <= 0) { 

return (test eval(p,n) ) ； 
) /* 1) かしてみ た お の 評 fififfi だけ を 返す */ 

rco 丄 or = rev (color) ； /* M.(D^ *ゾ 
for(i=0;i<SIZE;i++) { 

for(j=0;j<SIZE;j++) { 
vb[j] = p[j]; 

} /* —瞧： i ^錄を コビ一 */ 

if {move(vb ( n) ぐ 0) { 

v = BIGNUM; /* 動け ないなら 無効 */ 

} else { /* 1 レベル 下げて 敏の手 を 採る */ 

v =think(Vb,i，rcolor,levei-l); 
if (v == BIGNUM) { 

v = eval ( vb) ； 


j /* 思考 レベルの US */ 

printf( "WHITE = %A, BLACK = %d¥n" .levelO.levell) ；/* レぺス */ 
init_board{boarti) ； /* jj0)*3Sf 匕 */ 

while(l) ( 

for(i=0;i<SIZE;i++) ( /* を 作る */ 

vt[i】 - thinkdaoard.i.WHITE.levelO) ； 

} 

number = max(vt); /* ftWg を 与える fii 蒙 を 軸る *ノ 

display_move(board, number) ； /* Rc^b さを^^す る */ 
if <gameend(board) > { /* ゲーム エンド？ */ 
break; 

} 

for(i=0;i<SIZE;i++) { /* ffHS^ を 作る V 

vt[i] = think ( board ( i , BLACK , level 1 ) ； 

) 

number = min(vt) ； /* 最小値 を 与える 位 護 を 救る */ 


012345678901234567 

222222222233333333 


8901234567890123456789012345678901^ 

3344444444445555555555666666666677^ 


88 Oh! X 1990.1. 


}/* 滅 なら fito ゝし てみ た 場合の 評麵 g だけ を 返す 

} 

table! i] = v; /* 評 ffif 直 を テーブルに */ 


if (color == WHITE) ( 

i = max ( table ) ； 

Lse t 

i = min( table) ； 


return ( table [i] ) ; 


白なら 最大に したがる */ 
谋 なら 最小に したがる */ 

/* こ:^' «^ な 謹 g V 


return (BIGNUM); /* ゆ (ない */ 


} 


/* 農— 白 */ 

rev (color) 
UBYTE color; 
{ 

return( (color == WHITE) ？ BLACK ： WHITE) ； 

1 

/* m^cmmAoyiim^mt */ 

int min( table) 
int *table ； 
i 


v = BIGNUM; /* KJM4Y 拿/ 
for(i=0;i<SIZE;i++) { 

if ({v > (vO = table[i])) 


BIGNUM) ) { 


retum(n) 

) 

/* Jfcfc の抨 赚' 

int max ( table 
int » table 


返す */ 


v = -BIGNUM; /* DUMMY */ 
for(i=0;i<SIZE;i++) 【 

if ((v く (v0 = table [i 


(v0 != BIGMUM) ) 


return(n) 


/* 駒 (^きを^す る 
di splay— move (p,n) 
UBYTE *p; 


printf ( "%c¥t" , "0WB" [p[n] ] ) ； /* 白 ^£D^(ftM つた テク） */ 
/* 元 を 表示 */ 


aisp 丄 ay(p, 
if (n >= 0) { 

m = move(p,n) ； 
printf ( " 


di3play(p t m 
print: 


/* « ^す */ 


} else 


f に %d¥n",n) ； 
printf("¥tPASS¥n"); 


/* fib の n« 目の B を 動かした « 合の 評 fffi を 返す */ 
/* ，に tift^ さない */ 

int test eval(b,n) 
UBYTE *b; 


UBYTE t[SIZE]; 


for(i=8;i く SIZE''i++) 
t[i] = *b++; 

) 

if (movett.n) >= Q) 
v = eval(t) ； 

) else { 

v = BIGNUM; 

} 

return(v) ； 


/本 copy */ 


/* ft^ す V 

/* wm */ 

/* mm */ 


) 

/* «P の nlS 目 (DIB を ft* 、す */ 

/* 動け ないなら 一 1 を 返す * ノ 

int move(p,n) 


UBYTE *p; 


switch (p[n] ) { 
case mPTY: 

break; 

case WHITE: 

for(i=n+l;i<SI2E;i++) { 

if lp[i] EMPTY) { /* SK/ 超える？ 
p[n] = EMPTY; 
p【i] = WHITE; /* 9i& */ 

break; 

J 

) 

break; /* 動け なかった V 
case BLACK: 

for(i=n-l;i>=0;i~) ( 

if <pfi】 == EMPTY) { /* »' 超える？ 
p[n] = EMPTY; 
p[i] = BLACK; /* iti& */ 

break; 


break; /* 動け なかった */ 
return (v) ； 


/* IS を録 */ 

di9play(p,n) 
UBYTE *p; 
int n; 
( 


for(i=0;i<SIZE;i++) { 
if (i == n) { 

printf ( "？ £c" , "QWB"[*p++] ) ； 

) else t 

printf ( "お", "Owb" [*p++] ) ； 

} 


fWSS の 本体 */ 

eval(b> 
TE *b; 


WHITE— P = BLACK— P = val = 0； 
for(i=0;i<SIZE;i++) { 

val += vtable[b[i]][i]; 

if (b[i】 -- WHITE) t 

WHITE— P += vtable[WHITE][i3; /* 終了 判魏 */ 

{ 

BLACK— P -= vtable[b[i]][i]; /* 終了 判^ ffl */ 


} e 
} 

return (val) 


/* S^»f 匕 */ 

init board(p) 
UBYlf *p; 
{ 


for(i=0;i く SIZE;i++) ( 
*p++ = mPTi; 


*/ 

for{i=0;i<KOMA;i++) ( 

board[i] = WHITE; 
board[SIZE-i-l] = BLACK; 

} 


/* ゲームの 終了 を チェック */ 
int gameend(p) 


eval{p) ； 

if (WHITE_P == 18) [ 

printf ( "VnWHITE WIN¥n¥n" ) ； 
return { 1 ) ； 

} 

if (BLACK_P == 18) ( 

printf ("VnBLACK WIN¥n¥n") ； 
return { 1 ) ； 

return(0) ； 
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) t w 

} 八. s^t 
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脳ミソ どろどろ フレーム ソース 


プ a ジェク トチ— ム D3GA かまに ゆたか 

三 保 陽 介 



動きの デザインの 2 回目と いう ことで， フレーム ソースファイルの 
鲁 式と 作り方に ついて 勉強し ま しょう。 マニュアル にも 結構 詳しく 
害いて ありま すが， 実例が 乏 し いので， よ り 具体的 に 解説 します。 
今回 はちよ つと 手 ごわい そ'。 


図 1 

座標軸と 向 さ (右手 系) 


少し 前の 話に な り ま す 力 、 本誌 11 月 号で CGA シス テ ム 
の 配布 終了 を ほのめかした ら， あわてた 読者 か ら の 応幕 
が 来 る わ 来る わ。 1 日当たりの 申し 込み 数の 記録 を ， 鞋 
く 2 倍 ほ ど 更新す る 日が 連日 続きました。 とても 処理で 
きた もので はない。 ちゃんと ギャグ を 入れて いる 方 は ほ 
とん どい ないし （M さん， あなたの ギャグ はヒン シュク 
を かい ま した。 当 チームに は 女性の スタッフ もい るので 
すよ。 ここに 内容 を 掲載で きないよ うな 下 ネタは 困り ま 
す）， しばら く 受付が 放棄され て しまい ま した。 気 を 取り 
直して， 受付 を 再開して 気がつい たのです 力 5 , "マ 二 ユア 
ルが足 りない に 

よつ ぼ どお 断り 申し上げよ うかと も 考えた のです 力 f , 
断る だけで も 大変な 量な ので， しかたな いので， この 時 
期に なって 増刷に 踏み切り る ことにな り ま した。 という 
こ とで， 増刷 分の マニュアル がな く なる まで は CGA シス 
テムの 申し込み を 受け付けて おります。 皆さん ふるって 
ご 応募く ださい。 ハツ ハツ ハツ。 

フレーム ソースと は 

フレーム ソースファイル は， 動きに 関する データ ファ 
ィル です。 "動き" というの は， "時間 （フレーム） が 変 
化する とき に 位置が 変化す る こ と" ですから， " 1 フレー 
ム 目に （50，0，0> にある 物体 力 ? ， 20 フレーム 目に は 
(1000,0,0) に 移動して いる'' という ふうに 表現す る こ 
とがで きます。 そのと き， "1 フ i ム目は （50,0,0) 
で， 2 フレーム 目 は （100,0,0), 3 フレーム 目 は （150， 
0,0) で， 4 フレーム 目 は -"… "といちい ち 指定して やる 
の はめん どうな ので， 1 フレーム 目と 20 フレーム 目の 位 
置 を 措定 丄 て， そ の 間 は 均等 補間 してやる のが 普通です 
し， 均等 補間で な く て も いろいろな 式 や 関数 を 用いて 表 
現す る こと もで きます （図 1)。 


z 軸 （上） 

小 



y 軸 （左） 


ヾゥ 


"動き" は 位置の 変化と は 限りません。 物体の 大きさ 
や 向きの 変化 もあります。 たとえば， Z 軸 方向に 小さく 
してやれば， ぺ シャン コに つぶれて いく "劻 き" になり 
ます。 それに， 動く もの は 物体と も 限り ません。 カメラ 
(視点） が 動く の は CG でよ く 用いる 手法です し， 光の 当 
た る 方向 だけが "動く" アニメ ーショ ン だつ てあります。 
極端な 話， 光の 色が 変わって いくの も， ある 種の" 動き" 
といえ ます。 

さ らに フレーム ソ一ス では， 動かない もの （"動き" 力す 
0) も 一緒に 取り扱います。 ですから， フレーム ソース 
は， "動きの データ" というよりも， 物体 を 配置し， 光と 
視点 を 用意す る， つまり "空間の デザイン" といった ほ 
う がよ いか も しれません。 

先月の 宿題の 答え 合わせ 

さて， 皆さん 宿題 はちゃん とやって きました か？ （忘 
れた人 は 廊下に 立って なさい）。 

まず， 例 1 を ご覧く ださい。 これ は， 動きに 関する デ 
ータを 実際に FFE で デザィ ン した フレーム ソース その 
ものです。 これ を これから 解説す るので すが， この 形式 

例 1 FFE の 出力 ファイル 

tfraiie( fno, 1, 20 ) 

em { back ( rgb ( 0.00 0.50 0.80 ) ) 1 

frajo 
{ 

light pal( rgb ( 1.00 1.00 1.00 ) -3.00 -2.00 -4.00 ) 
v ( 500 
200 
400 

) 

eye des( 60 ) 


nov ( ¥div( SO, 

0 
0 

) target 

v ( Vdiv( 50, 

0 
0 

) 

obj BICYCLE 


20, fno )¥ 


1000, 
20, fno )! 


n レ-ム (50,o,o) 


X 軸 


It end f rare 
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で 書いて いたので は， やたらに 改行が 多く， ページ を 無 

駄に 使って しま うので， 本文に おいて は 例 2 のよ う に 記 
述 します。 

フレーム ソースに おいて は， スペース， 改行， タブ は 
同じ 区切り 記号の 意味 しか 持ち ま せんので， 例 1 と 例 2 
はまった く 同じと いう ことになります。 また， 例 2 以降 
の各リ ス トの 左端に 付いている 数字 は 解説の ための 行番 
号で， 実際の フレーム ソースに は 付きません。 

フレーム ソース を 記述す る と きの 注意の ひとつと して， 
コマンド など はすべ て 小文字で なければ いけません。 物 
体 名 だけ は 大文字で も かまいません 力 ? ， これ は CAD (モ 
デ リング ツール） で セーブした 名前と 合わせな いと 「ォ 
ブジェク ト名 **** は 登録され ていません。」 と 文句 
をい われて しまいます。 本文で は， 区別し やすいよ うに 
物体 名 はすべ て 大文字 を 使用す る としましょう。 

そ れ では， 「例 2 」 を 解説し ましょう。 まず 1 行 目で 
は， フレーム ソースの 始まり を 宣言して います。 10 行 目 
は 対に なって いる 終わ り の 宣言です。 この 手の 宣言 はお 
ま じないで すので， なに も 考えずに フレーム ソースの 最 
初と 最後に 付ければ よい わけです。 ただ， 1 行 目の 括弧 
の 中 は， "fno という 変数が 1 から 20 まで 変化す る 20 フ レ 
ーム 分の フレーム ソースで ある'' という 意味が あ り ます。 
BASIC の， 

FOR fno = l TO 20 
と 同じような ものです。 ですから， （fno, 50, 100 ) と 
いう 記述 もで きます。 

2 行 目 は "動き" を いろいろな 式 や 関数 を 用いて 表現 
する 際の 精度 を 設定して います。 この 例で は， 4 桁の 精 
度で 小数点 以下が 2 桁と いう ことです。 整数 を 出力して 
やりた ければ'， @4.0@と します。 また， ひとつの フレー 
ム ソースの 中で 何度でも 設定し 直す こ とがで きます から， 
こ こ は 整数で， ここ は 6 桁で， などと 細かい 指定 をす る 
こ とがで き ます。 しかし この 行 はな く て も かまわな いの 
で， あまり 気にする 必要はありません。 



、い ct, 

3 行 目 は 環境 文， 4 一 9 行 目が フレーム 文です。 環境 
文と は， 作画す る 前の 画面の 状態， いわゆる 背景 設定で 
す 。 こ の 例で は ， ベ た 塗 り （back) で 色 は 空色 （rgb (0. 00 
0. 50 0.80)) と なって います。 rgb の 値に 式 を 使う こと も 
でき， 

env { back ( rgb ( ¥fno/20¥ 0.0 0.0 ) ) } 
とする と， （フ レーム ご と に fno の 値が 増えて い く ので） 
背景が だんだん 赤 〈染まって いく と いった 表現 もで き ま 
す。 また， 環境 文 を 省略す ると， 背景がない， つまり 透 


Dframe ( fno, 1, 20 ) 

env { back ( rgb ( 0.00 0.50 0.80 )) 1 
fraa { 

light pal( rgb ( 1.00 

{ ainv ( 500 200 400 ) 

{ nov ( Kdiv( 50, 1000 

{ gov ( »div( 50, 1000 

Kendfraae 


例 2 

FFE の 出力 ファイル 
(改訂版） 


1.00 ) -3.00 -2.00 -4.00 ) 

eye deg( 60 ) } 
20, fno )Y 0 0 ) target } 
20, fno )Y 0 0 ) obj BICYCLE } 


アマチュア CGA コンテ ス卜 事務局より 


も〜 いくつ 寝る と CGA コ ン テス トの 締め切り 
です。 ラストスパート かかって います か？ 作 
品が 思った ほど 集ま らな いので はない かと， 夜 
も 眠れぬ 日々 が 続いて います。 ぜひ 皆さんの 積 
極 的な ご 参加お 願いいた します。 
第 2 回 「アマチュア CGA コンテスト j 応募 要項 
拿 募集 作品 

パーソナル コンピュータ を 使用した ァ 

マチュアの オリ ジナル 作品 
• 実写が 含まれて いても かまわない 

• D6GA • CGA システム を 使用して いる 
必要 はまった く ない 

• 静止画 は 基本的に 不可 
'ブ 口の 方で も， プライベートに 制作 
した ものなら 可 

mum 

1989 年 12 月 31 日 
拳 応募 方法 

• D6GA • CGA システムの マニュアルに 
付いている 応募用紙に 必要事 項 を 記 


入し， 作品 （コビ 一でよ い） と一 緒 
に コンテスト 事務局 ま でお 送 り く だ 

さい c 

• 応募用紙 を ご 希望の 方 は， 事務局 ま 
で 至急 ご連絡く ださい。 

〒533 大阪市 東 淀川 区淡路 5- 17-24 篤 
コーポ 2 号館 102 号 室 
CGA コンテ ス ト 事務局 

翁 応募 形態 

VHS, S— VHS 力く 望ま しい。 8mm フィルム 
でも 可 
參銃者 特別 救済 処置 

"イメージ ュニッ 卜がない ので， VTR に 落とせ 
ない"， "完成が 間に合わない" などのお 便り を 
いただきました。 そこで （応募 作品 も 少なくて 
困って いる 二と です し）， 以下の よ う な 救済 処置 
を 行います。 

• フ D ツビ一 ディスクでの 応募 可 

お 送 りいた だいた FD から VTR に錄 画させる 作 
業 を 代行し ます。 もちろん C^GA'CGA システム 


による 作品に 限ります （静止画 をた くさん 送つ 
てきて， 8 mm で コマ 撮り しろった つてお 断り し 
ます)。 当 チームの スタッフが 正月 休み を 返上し 
て 作業す る ことになるの ですから， 録画し やす 
いように よく 整理して， 詳しく 解説 も 同封す る 
こと をお 忘れな く （ディスク を 入れたら オート 
スター ト ぐらいが 望ま しい)。 ややこしい 作樂を 
要求したり， わけが わからなかったり したら， 
その 時点で 選外 （論外 ともいう） とさせて いた 
だきます。 

また， 脈絡の ない アニメーションが 数 カット 
あると いう だけで は 作品と いえません。 少なく 
とも 夕ィ トルぐ らい は 付けて く ださい。 
• 未完成， 予告 繆 あり 

除夜の 鐘の音 を 聴きながら， 「う お一 と うとう 
間に合わなかった つ！」 という 方へ。 まだ 完成 
していない 作品， 予告編で も， 一応 エントリ一 
してく ださし、。 多少 不利に はなります か'， ちゃ 
んと 審査いた します。 また 審査の 途中で， 完成 
作品 と 交換す る こと も 可能です。 
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絶対 座標軸 


セッティング 座標軸 


例 3 mov の 使い方 


mov ( 1000 300 200 ) 



1: it frame C fno, 1， 20 ) 
2： frara { 

3: 
4: 
5: 
6: 


light pal( rgb ( 1.00 
{ mov ( ¥fno*20y 200 


1.00 

i0 ) 


.00 ) -3.00 -2.00 -4.00 ) 
eye deg( 60 ) } 


( 100 i 
( 100 i 
( 100 i 


0 ) 
0) 
0 ) 


obj TREE 
obj TREE 
obj TREE 


target 


11： it end frame: 


明の 状態に な り ます。 

5 行 目で は 光の 設定 を 行って います。 この 行 を 日本語 
にす ると， "光 （light) は 平行 光線 （pal) で， 色 は 白， 
ベクトル （一3，一 2，一 4) の 方向に 照らして いる" とい 
つた 具合になります。 

6 行 目 は 視点の 設定です。 視点 は， 原点から （500， 
200, 400) だけ 移動 し た 位置で 画 角 が 60 度 となって いま 
す。 視線 はこの 視点の 位置と 7 行 目の ターゲット （注目 
点） の 位置 を 結んだ 線になります。 しかし， 7 行 目の タ 
—ゲッ ト 指定の 文で は， mov の 中に 式が 書かれて いる， 
つまり ターゲットの 位置が 移動し ますので， 視線 も それ 


に 合わせて 動く こ と にな ります。 

8 行 目に 物体 （obj) の 指定と して 「BICYCLE」 が あ 
る わけです 力 5 '， これ も 移動し ます。 よく 見る と， タ一ゲ 
ットの 動きと 同 じです ので， 視点 は 常に 「BICYCLE」 を 
見て いる こ と にな り ます。 

さて フレーム ソースで は， ¥と¥ に 囲まれて いる 部分 
は， 式 または 関数と 見なされ， 計算 を 行います。 環境 文 
の 解説 例で もあった よ うに， 式と して は 通常の 四 則 演算 
の ほか， 括弧 や sin , log ， 累乗な ど， 皆さんが ご存じ 
の 関数 はたいて い 使えます。 また， C 言語の ような 記述 
の 方法で ユーザ一 が 関数 を 定義す る こと もで きます。 こ 

の 例で は div という フレーム ソースが 独自に 持って い 
る 関数が 用いられて い ま す。 div は 補間 という 意味で， こ 
の 例で は， 1 " fno 力 ？ 1 のと きに 50， 20 のと きに 1000 となる」 
ように， つまり ¥fno*50¥ と 同じ 意味になります。 

mov で 平行 移動 

まず mov です が， mov( X Y Z ) という 形式で， X, 
Y， Z 方向の 平行 移動 量 を 表します。 ここで 注意し なけ 
れ ばいけ ない こと は， mov( X Y Z ) は （X, Y， Z) 
という 位置 を 表して いるので はなく， あくまでも 移動 量 
なのです。 では， 何が 移動して いるので しょ う ？ 

こ こ で， 「セッ ティ ンダ 座標軸」 という も の を 仮想 し ま 
す （名前 はい まこの 場で 命名 したいい かげんな もの だ) 。 
この セッ ティン グ 座標軸 は， 最初 は 絶対 座標軸 と 重なつ 
ている のです が， mov (平行 移動)， rot (回転 移動） な ど 
の コマンドが あると 移動し ます （図 2)。 そして， obj， 
eye, target な ど 位置 を 設定す る コマンドが あると， 現在 
セッティング 座標軸が ある 位置に， 向きに， 設定す る わ 
けです。 

例 3 を ご覧く ださい。 3 本の 1 " TREE」 を 植えて います 
力、 決して 同じ 位置に 重なって いる わけで は あ り ません。 
1 本 目 は （100，0，0) の 位置に あります。 2 本 目 は， 7 行 


さて， 今月 登場す る 作品 は， 以前 この 連載で 
も 紹介した 「グラフィック 研究会」 の 「あがた」 
氏の 作品 「ごき ぷ り さ ん」 です。 ごき ぷ りに 「さ 
ん」 を 付けて しまう 二と でも わかる ように， こ 
の 作品 は 「あがた」 氏の r ごきぶ りさん」 に 対 
する 愛惰 にあ ふれて います。 まず 背景 を ご K く 
ださい。 ごき ぷリ にと つて 理想の 環境 （？） と 
もい える パステル カラ一 に 統一され た 空間に， 
パステル カラーの オブジェ を 配置 するとい う 心 
憎さ。 「ごきぶ りさん」 に対する 深い 配 處 の 表れ 
といえるでしょう。 二の 素晴らしい 瑰 境に 放た 
れた ごきぶ りの， 謇び にあ ふれた 縦横無尽の 走 
り を 見て ください。 ごきぶ りの 喜びが 画面から 
伝わって きます。 特に 足の 動きが ごきぶ りら し 
い 雰囲気 を 出して います。 よく 見る と， I 本 I 
本の 足 は 単純な 形で できて おり， その 動き も簡 
単な 4 パターンの 繰り返し だけ なのです が， 「 ご 
そご そ j と 音で も 聞こえて きそうな 実感が あり 
ますね。 この デフォルメの テクニック は 大いに 
# ^に しましょう。 

さす 力 <gr さんだ けあって， アトリビュートの 


寺 田の 教育的 指導 

使い方， アンチ エリア シン グ など， この 連載で 
取り上げ たよ う なポィ ント はちゃん と 押さえて 
ます。 そのうえ 最終 画面と 最初の 画面 を 同じに 
してお いて， I カツ 卜が ループに なって いるな 
ど， デモと して 心憎い 筑 配りです。 せっかく こ 
こまで 作った のです から， あと は I 本の 作品と 
して まとめて いけば よいと 思います。 背景 をコ 
ンデ ンサゃ トランジスタ にして， 回路 上 を 走り 

回らせた あと， ひとつの LSI の 中に 入って いく 
と， LSI のた くさん の 足から， 分裂した 「ごきぶ 
りさん」 が 四方八方に 走り去つ ていく …… なん 
て ストーリ一 はいかが でしよう。 CGA コンテ ス 
ト もあります し， 頑張って ください。 

今月 はもう I 本 ご 紹介し ま しょう。 今度 は 趣 
向が 変わって， NHK の 放送 コンク一 ル 応募 用に 
作られた， 北海 遒の 追分 高校 放送 部の 「靑ぃ 空 
とぼく たちの 地球 j です。 公害問題 をテ一 マと 
して 取り上げた 実写 も 含めた 作品で， これな ど 
CGA システムの よい 利用 法と いえる でし よ う。 
では 特別 ゲス ト と して 放送 部 OB でも ある 三 保 
氏に も 意見 を M きたいと 思います。 


寺 田 （以下て） ： 実は 私 も 元 放送 部員なん です 
が， どうです か 感想 は？ 

三 保 (以下み） ： ナレーションが しっかり してい 
て 放送 部なら ではの 出来です ね。 
て ： ナレーション がいいと 作品が 引き締ま り ま 
すから ね。 

み ： CGA を 要所要所に 効果的に 使って いるの が 
いいです ね。 

て： かっこい いじ やないで すか。 オゾン や 酸 1 生 
雨 を 取り上げた テ一 マ も タイムリ一 です し。 
み ： CGA 自体の 技術 レベル は あま り 高く はない 
のです が， 全体 的に 見れば， 積極的に CGA を 取り 
入れ た 意欲 的 な 作品 だと 思う の です が。 
て： 確かに CGA 作品と して は， いま一 歩と いつ 
た感 もあります が， I 本の 作品と して まとまつ 
ている と 二ろ は， さすが 映像 制作に なれた 放送 
部と いった 感じです。 放送 コンクールの ニュー 
ウェーブで すね。 

いかがでした か。 皆さん も， 作品が できたら 
送って くださいね。 お待ちし ています。 それで 
はまた， 次回に。 失礼し ます。 
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目 の mov によって， セッ ティン グ 座標が， 1 本 目の 
「TREE」 の 位置 か ら X 軸 方向に 100 だけ 移動 しています 
ので， （200,0,0) という ことになります。 3 本 目 は， 同 
様に （300,0,0) です。 さて， 7 行 目の target です が， 
2 本 目の r TREE」 を 植えた あと target まで 移動 を 示す 
コ マン ドがぁ り ません。 つま りセッ ティ ング 座標軸 は そ 
のま まの 状態で 位置 を 設定す るので すから， 2 本 目の 
「TREE」 の あると ころ を 注目 している ことになります。 

rot で 座標軸の 回転 

次に rot です が， これ はセッ ティ ング 座標軸 を セッテ 
ィ ン グ 座標軸 まわりに 回転させます。 rotx , roty ， 
rotz の 3 種類が あり， 当然 X, Y, Z 軸 まわりの 回転 を 
表して います。 単位 は 「度」 で， 回転の + —は， その 軸 
の 十の 方向へ ネジが 進む よ うに 回す の を + とします。 ま 
た， 3 次元 空間に おける 軸 回転 は， X， Y, Z の 順番が 
異な る と 結果が 異な る ので 注意が 必要です。 つ' ま り ， 
rotx (30) roty ( — 90) rotz (20) obj BICYCLE 

と， 

rotz (20) rotx (30) roty (-90) obj BICYCLE 
と は 同じ 向きに ならない という こ とです （頭が ゥニ にな 
りそう）。 

例題 1 ： 原点 か ら 出発して， 以下の よ う に 移動 し た 場合 
「TREE」 は どこに， どのよ うな 向きに 立って いるで しょ 

うか。 

mov ( 500 0 0 ) 
rotz ( -90 ) 
mov ( -500 0 0 ) 
roty ( 90 ) 
obj TREE 


実際に このような 記述 は， フレーム ソースの 文法 上な 
んら 問題ありません。 正解 は 図 3 にあります （ほ 〜ら， 
頭が 枘豆 になって きた）。 

ポイント は 2 回目の 平行 移動 mov ( -500 0 0 ) で 
す。 セッ ティン グ 座標軸が 回転 している ので， セッ ティ 
ング 座標の x 軸と 絶対 座標の X 軸 は 異なる 方向 を 向いて 
いるので す。 図 4 のよ うな 間違い を 起こさな いよう （： 


4 


図 4 例題 1 の 誤答 例 
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mov ( 0 -800 0 ) 


12 




13 




H 
15 

llend frame 



例 4 例題 2 の 解答 


図 3 例題 1 の 解答 
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例題 2 の 解説 図 
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同様に 2 回目の 回転 roty (90) の Y 軸と はセッ ティ 
ンダ 座標の y 軸です。 

そ れ では 次に 実戦 的な 応用問題です。 かな り 難 し いで 

すよ。 

例題 2 ： sin や cos を 用いずに， obj SAKANA を 正確 
な 円運動 させよ。 ただし， 中心 は （500，0， 一 200)， 半径 
は 800， 回転 は Z 軸 まわりに 十の 向きと する。 

正解 は， 例 4 のようになります。 よく 見て 理解で きれ 
ば 十分です。 sin， cos を 使う と， 誤差が あり ますし， こ 
の 方法で は 回転の 角度 を 与える のが 簡単な うえ， 自動的 
に 進行 方向に 頭 を 向けるな どの メ リ ッ 卜が あ り ます。 

まず 9 行 目で， 回転の 中心 を 与えて います。 そして 10 
行 目で 回転の 角度 を 与えます （10 度から 360 度まで 10 度ず 
つ）。 11 行 目 は 半径に な り ます。 図 5 を ご覧く ださい。 mov 
( 0 -800 0 ) というの は， y 軸 方向に 一800 動かす 
ことです が， rotz ( ¥fno*10¥ ) によって， y 軸の 
方向が 刻々 と 変わって いく のが ミ ソ です。 半径 を mov( 0 


800 0) としてし まう と， 「SAKANA」 が 後ろ向き に 泳 
いでし まいます ので， 注意して ください。 

seal で 大きさ を 変える 

seal ( X Y Z ) という 形式で 各 軸 方向の 大きさ を 
変化させます。 X， Y， Z の 値が 1 以下の 場合 は 小さく 
なります し， 負の 値なら その 軸 方向に 反転し ます。 しか 
し， 0 であって はいけ ません。 

この seal で 注意す る こと は， 物体の 大きさ を 変化 さ 
せる というより， セッティング 座標軸 自体 を 変化 させ ま 
す。 つまり， seal によって x 方向の 大きさ を 2 倍にした 
あとで mov をす ると， x 方向に 2 倍 移動し ます （脳み 
そ を 溶かさな いよ う に）。 

例 5 と 図 6 を ご覧 く ださ い。 「その 1 」 が seal を 使用 
していない ときで， 「CAT」 が 3 匹 並んで います。 r その 
2」 では， seal の 後ろに は obj CAT が ある だけです の 
で， 3 匹 目の 「CAT」 だけが 2 倍になります。 しかし， 
この 例の ように， 単に 物体 だけ を 巨大 化させる と， 物体 
同士が 交差す る ことがあります。 「その 3」 のよう に， mov 
の 前に seal が ある と， 移動 量 も 大き く なる ため， 相対的 
な 位置 関係 を 崩 さ な いのです。 

もちろん この seal は， rot に対して は 影響が あ り ま 
せん。 それから 余談になります 力 5 '， この 例 5 では target 
が あ り ません 力 ? ， 間違いで は あ り ません。 target がない 
とき は， 視線 は x 軸の 正の 方向 （前） となります。 

と ！ で 有効 範囲 を 限定 

例 5 「scal の 使い方 その 3」 をもう 一度 ご覧く ださ 
い。 7 行 目にある seal 力 5 '， 7 行 目 だけにと どま らず 以下 
すべての 行に 影響 を 与えて います。 この 例で は， 問題と 
なる の は 8 行 目 だけです 力 ? ， もつ と 複雑な フレーム ソ一 



こんにちは！ 姫です。 ちまたで は 風邪が は 
やって いるよう です。 流行に 敏感な 姫 は， さつ 
そく ひいて しまいました （以前に もこう いう 出 
だ しがあった よう な 気がする）。 皆様 は お 元気で 
すか？ 夜 ふかしが いちばんよ く ない みたい な 
ので， 気をつけて ください （といいつつ， 夜 ふ 
かしして 原稿 を鲁 いている 姫な のであった）。 

さて， アンケートの 回答が 続々 と 寄せられて 
おります。 力作が 多くて， たいへん おもしろ か 
つたので， そのうちの いくつか を ご 紹介し まし 
よう （ところで， 今回の 小羊の 方々 のなかに は 

女性が 3 名い らっしゃ います。 さて 誰でしょう）。 
小羊： 珍 格言 集 番外 編 D6GA の 沙汰 も 腕 次第。 
姫： そのと おりです。 がんばって ください。 
リ浮： 宝くじ， I 億円 当たったら 100 万円 追加 力 
ンパ します。 

姬： う〜 ん， うれしいで すねえ。 期待して 待つ 
てます。 

小羊 ； CGA システム はとても 難しい もの だと 思 


てい ましたが， 「パソコン サンデー」 のプ レゼ 
卜で もらった 「R-TYPE」 よ り も 簡単な もので 

した。 

M ： 中学生の 方で も ひと 通りで きたと わかって 
ほっとし ました。 でも 「パソコン サンデー」 力 < 
なくなつ たの は 残念です ね （古い 話です が)。 
小羊 ： CGA システムが まだ 着かない と 苦情 をい 
う 人が 多い ようです が， 私 はかって ある 通販ビ 
デォを 約 2 年 待った ことがあ ります。 
姫： え， えらい！ うちの 妹なん か， I 力 月 前に 
出した 応募者 全員 プレゼントが 届かない ぐらい 
で， 「私 は 全 プレに はずれた j とぐちって いるぐ 
らいな のに。 

'』、 羊： DSGA'CGA システムが まだ 届きません。 
いったい どうな つて …… 中略 …… 届き ま した ！ 
せっかく ニニまで 害いた ので， 捨てる の ももつ 
たいないので 出す ことにしました。 どうも， あ 
り がとう。 

娘 ： どう も， お 待たせし ました。 

小羊： バグが 多くて 困って ます。 システム エラ 

—や アドレス エラ一 が 出て， どの プログラム も 

動きません。 

姬： それ は バグではありません。 ディスクが ク 
ラッシュして いるので す。 すぐにお 取り替えし 


ます。 

/J 详： この 値段で この 分厚い マニュアル は， 史 

上 最強の プロ テク トだ ！ 

姬： ごもっともな ことです。 コピーす るより 応 

募した ほうが 安かった りして。 でも それ は 実費 

しかいた だいて いない 証拠です し， マニュアル 

を 薄く する わけに もい かないし， オンライン マ 

ニュ アル は 見に く いし …… どう すれば よいので 

しょうか？ 

'J 浮： 私から カンパ ひと 口。 私の 母から もう ひ 
と 口。 母より ひと 言： 皆さん ご苦労様で すが， 
がんばって ください。 

睢： あつ どう も ごていね いに。 母上 様に もよ ろ 
しくお 伝えく ださし、。 

'J 浮： 掃除， 洗濯なんでも します から， 冬休み 
に 遊びに 行って いいです か ？ 

姬： はい， 歓迎し ます。 D6GA は 年中無休です 
が, 事前に お 手紙で 日時 を ご連絡く ださいね。 
づ、 羊： 友人に CGA システム を 見せたら， 「IOMHz 
の 68000 で こん な ス ピ一 ドが 出る わけ な し 、。 な に 
か特! ^な ハ一 ド をィ寸 けたの だろ」 といわれた。 
そうさ， ポクの X68000 は ポリ ゴ ナイ ザ一 無い 
蔵！ 

姫： お あとが よろしい ようで …… 。 
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スを 作った と きに は 非常に 面倒な こ とに なり かねません, 

そこでと いう 力'， 当然と いう 力'， mov, rot, seal などの 
コマンド は， 「し と 「}」 を 用いて， その 機能の 有効 範囲 
を 設定す る ことができます （例 6， 図 7)。 

例 6 を 見ながら， mov を 例 にした コマンド の 有効 範囲 
を 解説いた しましょう。 この 例 は， 视 点に 向かって やつ 
てく る 空飛ぶ 1 " JYUTAN」 の 上に， ス ルス ルと 横滑りす 
る 「DESK」 と 「CHAIR」 が あ り， その 「DESK」 の 上 
に は 2 冊の 「BOOK」 が ある という わけの わからな いも 
のです。 

まず， 「しと 「}」 の 対応に ついて 見て みましょう （こ 
れが 非常 に 重要な のです）。 6 行 目の 先頭に 付いている 

「{」 は， 15 行 目で 閉じて います。 この 中に， 7 行 目から 
始まって 11 行 目で 閉じ る 括弧と， 12 行 目から 始まって 14 
行 目で 終わる 括弧が あります。 さらに， 9 行 目， 10 行 目 
は， その 1 行 内で 括弧が 対応して います。 

結論から いう と， 各 コマンド は 括弧の 外に 対して は 影 
響が な' く ， そ の 括弧 内 か， さ ら に 内側の 括弧の 内部 に 対 
しての み 有効と なる のです。 

6 行 目の mov の 括弧 は 15 行 目 で閉 じている ので， こ 
の 範囲の すべての mov に 影響が あり ます。 この 6 行 目 
は 「JYUTAN」 の 動き を 記述して い るので すか ら， 

「JYUTAN」 が 動けば， その上に 乗って いるすべ ての 物 
が 動く という わけです。 それに 対して， 8 行 目の mov は 
7 行 目から 11 行 目の 括弧に 囲まれて いるので， 11 行 目 ま 
で し か 影響が あ りません。 もちろん 9 行 目 , 10 行 目につ 
いて は， さらに 内側の 括弧な のです か ら 影響が あ り ， 


例 5. 1 seal の 使い方 その 1 


1 

Jtframe ( fno, 1, 20 ) 


丄 U え、 i 

frao { 


3 

light pal( rgb ( 1 1 

1)52-6) 

4 

{ 隱 （ -500 Yfno*50i 

200 ) eye deg( 60 ) } 

5 



6 

mov ( 0 200 0 ) 

obj CAT 

7 

mov ( 0 200 0 ) 

Obj CAT 

8 

mov ( D 200 0 ) 

obj CAT 

9 

} 

} 


11 

8 end frame 



例 5. 2 seal の 使い方 その 2 


1 

tfrme ( fno, 



2 

f ram { 



3 

light pal( rgb ( 1 1 1 ) 5 2 -( 

) 

4 

{ DOV 

( -500 Vfno*50V 200 ) ey( 

deg( 60 ) } 

5 




6 

麵 ov 

( 0 200 0 ) 

obj CAT 


■ov 

( 0 200 0 ) 

obj CAT 

8 

BOV 

( 0 200 0 ) seal ( 2 2 ； 

) obj CAT 

9 




10 

} 



11 

lendframe 




例 5. 3 seal の 使い方 その 3 


1 

tfrme ( fno, 1, 20 ) 

2 

frani { 

3 

light pal( rgb ( 1 1 1 ) 5 2 -6 ) 

5 

{ raov ( -500 yfno*50Y 200 ) eye deg( 60 ) } 

6 

{ 

mov ( 0 200 0 ) obj CAT 

7 

seal ( 2 2 2 ) mov ( 0 200 0 ) obj CAT 

8 

9 

mov ( 0 200 0 ) obj CAT 

} 

10 

} 

11 

lendframe 


「DESKj が 動けば その上の 「BOOK」 は 動く という わけ 
です。 しかし， 「DESK」 が 動いても， 13 行 目の 「CHAIR」 
は 動かず， まったく 別の 動き をす る わけです。 

9， 10 行 目 は， その 行で 完結して いるので， この 行の 
mov は ほかの 行に 影響 を 与えません。 も し ，この 1 " BOOKj 
を 動かしても， ほかの 物 は 動かない わけです。 同様に， 13 

図 6 seal の 使い方 


2 その 1 



, , F , , , , n , コマンドの 有効 範囲 

1: ffframe ( rno, 1， 20 ) 
2: frao { 


3: light pal( rgb ( 1 1 1 ) 5 2 -6 ) 

4: { mov ( -2000 0 500 ) eye deg(60) } 

5: { mov ( 0 0 50 ) target } 

6： ； • { mov ( ¥div(0, -1500,1, 20, fno)V 0 100 ) obj JYUTAN 

8: ： mov ( 200 Y-200+20*fnoY 0 ) obj DESK 

9: : { mov ( 50 50 100 ) obj BOOK } 

10: ； ！ { mov ( -20 0 100 ) obj BOOK J 

12: ； { 

3: : : raov ( -200 Y200-20*fnoY 0 ) obj CHAIR 

14： ： に- - } 
15: '-… } 


6: } 

7: 8end frame 



図 7 例 6 の 解説 図 


DoGA-CG7 
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行 目の mov も 「CHAIR」 にし か 影響 を 与えません。 

この 例で は mov で 解説し ま した 力 ? ， rot や seal で 
もまった く 同じよう に 考える こ とがで き ます。 この 「{」 
と 「}」 によって， 非常に 自由度の 高い 記述が 可能と なる 
のです。 し 力 1 し， Human68k の エディタ ED などで フレ 
—ム ソース を 書く と 対応 を 間違えたり， 「{」 の 数と 「}」 


の 総数が 異なった りする こ とがよ くあります。 なに かお 
かしかったら， まず この 括弧 を チェック する こ と をお す 
すめし ます。 

, おわりに 

どう だ， まいった か。 今回の フレーム ソース は 難し か 
つ たで しょう。 1 回で 終わ るつ もり だつ たのです が， 次 
回に 引き継ぐ ことにな つてし まい ま した。 言って おく け 
ど， 来月 はもつ と 難しくな ります （オイ オイ， 死んだ フ 
リ をして いる 場合 じ やない つて）。 

今回の フレーム ソースの mov， rot や 「{ }」 の 使い 
方 は， ほかの 本格的な CG システム にも 共通す る 概念で 
す。 最初 は 戸惑う けど， 一度 理解で きれば 簡単， 簡単。 
来月までに， ちゃんと マスタ一 してお いてく ださい。 

来月 は， いよいよ お待ち かねの 構造体が 出て き ます。 
つまり， 「パロ レイ バ一」 や 「ナイト ォブ グリーン」 に 
よる ァ クシ ョ ンデ ザィ ンを 解説す るので す。 あなた は 「パ 
ロレ イノ f ―」 文す 「ナイ ト 才ブ グリーン」 のノ 《トノ レシ— 
ン でも 作ります か？ それとも" ドジ ヨウす く い" でも 
やらせます か ？ 

ヮ〜 ィ， ヮ〜 ィ， にこ' にこ • ぷん ！ 


[SIG 開催のお 知らせ] 

このたび， D6GA では， 「J&P HOTUNEj におい 
て' SIG を 開く 二と になり ました。 「J&P HOT 
LINEj は， 関西 を 基点と して 全国に アクセス ポ 
ィ ン 卜 を 持つ 関西 最大の パソコン通信です。 

「CGA データベース」 

形状 デー タ などの ライブラリ一 

「CGA Q&Aj 

CGA システム を 中心とした， Q&A 

「プログラム ライ ブラ リ 一」 

新しい ツールな どの ライブラリー （PDS) 

「おしゃべり コーナー j 

ヮ〜 ィ， ヮ〜 ィ， にこ 'にこ' ぷん！ 

r バグ 情報 j 

バグなん てだいつ きらいだ一 

といった コーナ一 を 考えて おり， 全国 各地の 
チームとの 通信欄と しても 使 招し ます。 一応， 
年始から 開局で きる 見通しで すが， 詳しく は 来 
月 号の 誌面で お知らせ します。 今後 ネット 関係 
の 情報 は， r 遊び人 松 井の Loginj の コーナ一 で 
扱って いく 予定です ので， 楽しみにして いてく 
ださし、 （シグ オペ： 遊び人 松 井 サブ オペ： ぺ 
コ チャン 上野）。 

[D5GA の 作品が レンタル ビデ オシ ョ ッ プ 
に！] 

先月 号で も 少し 触れ ましたが， Dd- GA の 最新 
CGA 作品 「丁 hank you VOYGERj が 集英社 ビジ ネ 
ス ジャンプ （BJ) の 映像 フェスティバル 「映像 
大赏 」 の 236 本の 中から 最終 ノ ミネ一 ト 作品に 選 
ばれました。 この コンテストの 最大の 特長 は， 
最終 ノミネート 作品 10 本 を まとめて， 全国の レ 
ン タル ビデオショップに 「ム一 ビ一 リーグ」 と 
して 店頭に 並べ， 一般の 視聴者からの 人気投票 
を 行う ことです。 いままで 写真 （静止画） でし 
かご II いただけなかった CGA を， 全国 各地の 皆 
さんに ちゃんと アニメーションと して ご覧いた 


だける 最高の チャンスです （II 月 16 日， 23 日に 
は オンエア された けど 誰も 見て いなかつ ただろ 
うな）。 最初から それが 目的で 出品した のです 
が， 第 I 回目の コンテスト にして は ハイレベル 
な 作品が 多数 集まって いて， 一時 は 入赏を あき 
ら めて いま した。 結局 は， やはり CG という もの 
の 珍し さ が 有利に 働いた ので はないで し よ う か。 
ほかの 9 作品 は， セ ミ プロが 制作した もの や 制 
作 費 150 万円と いう 本格派が 揃ってい ます。 "映 
像" の 勉強の ために も ぜひ一 度 ご覧く ださい。 
期間 は I 月 中旬まで， ビ クタ一 系列の レンタル 
ビデオショップに は 必ず 置いて あるそう です。 

すでに， この 作品 を ご覧に なった 方からの お 
手紙が 何 通 か 来て います。 本当に D6GA.CGA シ 
ス テムで 作った のか 疑って いらつ しゃる ようで 
すが， それで は ほかの どの システム を 用いれば 
可能な のでし よ う。 当 チーム 力、' GWS (グラフ ィ ッ 
ク' ワークステーション） を 持って いる わけな 
いし， 市販の レイ トレ ソフト を 使った としたら， 
計算 時間 だけで 数年間 必要と なる でしよう。 た 
だし， 静止画の一 部 や マッピング データに Z's 
STAFF を， レンダリング は REND を 32 ビッ トパソ 
コン （Panacom M800) に 移植して 高速 化する と 
いった こと は 行って います。 

しかし 逆に， CGA システム を 用いれば 誰に で 
も ああい つた 作品が でき る と いう わけで は あ り 
ません （いや， 私 は あの 程度の 作品なら 誰に で 
もで きる と 思って いる。 自己 評価： 100 点 満点で 
40 点）。 長年に わたる， 血と 汗の つらい 修行の 

日々 があって 初めて 可能と なる のです （大ゥ 

ソ）。 "CGA の 道 は I 日に してなら ず じ や'' 

ところで， BJ に 掲載され ていた 批評 は， 「発想 
は 並。 しかし CG の 技術 は 圧卷！ と 票が 集結 j と 
ありました。 「発想 は 並 j と はえら い 言われよう 
です が， ご 覽 になれば おわかり のように， あの 
作品 は "奇拔 さ" を 狙った もので はなく， 意図 


加 藤 

様 

宮澤 

• 様 

石？ 

様 

平 木 

様 

山 田 

様 

岩浪 

様 


的に テ一 マ も 演出 も 表現 も 才一ソ ド ックス に 
(あるいは やや 古典的に） まとめた のです から， 
的の はずれた 批評と 思う のです が …… 。 

[CGA シ ス テム 発送 先 不明] 

以下の 方々 は， 指定され た 住所に 発送し まし 
たが， あて 先 不明で 戻って きて おります。 正確 
で 詳しい 住所， 氏名， 電話番号 を， ていねいに 
明記して ご連絡く ださい。 
愛知県 豊田市 花園 町 
神奈川県 横 浜 市 西 区 
三重県 四日 巿巿 河原 田 町 
群馬県 豊岡 市豊岡 
滋賀県 大津巿 長 等 
愛知県 西 春 日 井 郡 豊山町 

「電信 振 込」 で 申し込まれた 方に ついては， 
基本的 に 対応 いたし かねます。 "そん な むごい 
…… " なんて 言わせません。 なぜなら 「雷 信 振 
込」 に は， 振 込 人の 住所 も 名前 も 害 かれて いな 
いのです。 発送で きる わけない じ やない か！ 

以下 同様に， 発送で きる わけない 方々 の 特集 
です。 心当たりの ある 方 は， 正確な 住所， 氏名， 
電話番号 を 明記して， 振り込んだ 本人で ある 証 
拠の コピー を 同封して， ご連絡く ださい （あん 
ま り 世話を焼かせ るん じ やない よ）。 
住所 不明 シシ クラ ヒカル 様 

住所 不明 ヒシヌ マ ュ ウジ 様 

住所 不明 ィ トウ ツトム 様 

住所 不明 ッジ マサ トシ 様 

住所 不明 モリ カズ ヒデ 様 

住所 不明 山 崎 勝 之 助 様 

群馬県 伊勢崎 市 八 斗 島 町 ？ 様 

6 月 29 日 に 大阪府 守 口 市 か ら 振 り 込ん だ ？ 様 
8 月 10 日に 藤 井寺 市から 振り込んだ ？様 
9 月 28 日に 東京都 品 川 区から 振 り 込んだ ？ 様 
10 月 24 日に 振り込んだ ？様 
10 月 30 日に 振り込んだ ？様 
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XI /XI turbo 用 

さよなら を 過ぎて 

X68000 用 

RYDEEN 


あけましておめでとうございます。 このべ 

Fushiki Yoshihiro ージも LIVE in '90 になり， 心機一転が 
伏 喜義宏 ん ばり だいと 思います。 そこで， 「たまに は 
ゲーム' ミュージック 以外 も 載せて ほしい」 
という 声に) iS えて 今月 は ポピュラー を 2 曲 

Ageno YuJi _ 用意し ました。 こたつに 入って 存分にお 楽 

fli? Si -二 しみく ださい。 


いきなり ごめんなさいの コーナ一 です。 

'89 年 12 月 号で XI 用の 天空の 城 ラビ ユタよ り 
「パズ 一と シー タ」 という 名曲 をお 届けし 
た はずで し た。 ところ 力 \ この リストに は 
「音色の DATA が 抜けて いる」 という ご 指 
摘が 山の よ うに ありまし た。 確かに そのと 
お りです。 すべて 私が やった こ とです。 ごめ 
ん なさい。 まず， リスト 1 を 入力して， 先 
に 実行させる ようにし てから， 12 月 号の D 
ATA を 演奏させる ようにして ください。 サ 
ブルー チン にして しまう のが 楽で しょう。 
具体的に は， リスト 1 を 12 月 号の リストの 
2000 行から 入力して， 最後に RETURN を 
追加し ます。 それ 力' ら， 85 行に GOSUB20 
00 を 入れて く ださい。 

さて， 気を取り直して 今月の 作品の 紹介 
にいき ましょう。 今月 も XlMusicBASIC 
用 と X 68000 0PMA 用です。 最近め つき り 
と MZ-2500 の 投稿が 少な 〈なり ま した。 確 
かに， X シリ 一ズ に比べて 音源が 弱い とい 
うの はわ かります 力 f , FM 音源 3 声 + PSG 
でも ちゃんと 音楽で きる は ずです。 君 は PC- 
8801mk.IISR の テグ ザ 一の ショ ックを 忘れ 
たの か？ 25 ユーザ一 がんばれ！ 



完全に 常連と 化して しまった， 伏 喜 君の 
登場です。 あるとき は T-SQUARE, ま た 
あるとき は 聖飢魔 II, しかして その実 体 は 


つっつ！ のり ピー マ〜 ン。 •••••• 失礼し ま 

し た。 あまりに も 伏 喜 君の レ パー ト リ 一が 
広い ので， ついやって しまいました。 

「いただき マンモス」 「ごちそう サ マン サ」 
など， のり ピー 語で 有名な アイ ドル， 酒 井 
法 子さん の 登場です。 曲 は 「さよなら を 過 
ぎて」。 恥ずかしながら 私 は 原曲 を 聴いた 
ことがありません 力 ? ， ノ く' ランスの よさ はさ 
すがに 常連と いったと ころでしょう 力'。 原 
曲 と FM 音源 との マ ツチ ング がよ いの 力'， 
アレンジ がう ま いの か なかなか 曲 選びの セ 
ンスも 素晴らしい みたいで すね。 これから 
も がんばつ て く ださ い。 私と して は 一部 ド 
ラムで 気に かかる ところ （タムな の だと 思 
います 力 ? ， ポ~ン つて 音） が ありました 力 ? , 
ほかで 力 パーして るので 良 しとし ましよ 
う。 気になった 人 は， 音程 を 下げて みて く 
ださい。 プログラム は， リスト 2 を RUN す 
ると， リスト 3 を 読みに いきます。 ひつ さ 
しぶりの アイ 卜'、 ル 路線 を 堪能 してく ださい。 


YMO は 不滅です ！ 


X68000OPMA 用に は， かの 有名な YM0 
の 「RYDEEN」 です。 'バソコ ン 業界で は， 
この 曲のない MML は モグリ だ！ と 言わ 
れる ほどの スーパ一' メジャ 一' ゾング です。 

知 ら なかつ た 人 は， ぜひ 打 ち 込んで 聰 !• 、 て 
みて ください。 ひょっとしたら， 友達の コ 
ン ピュー タ とかで 聴いた こ とが あるか も し 


リス 卜 1 パズ 一と シ一タ 音色 データ 


20 ' LAPUTA Pazu k Sheeta TONE DATA 

30 ' 

•10 MEMS(&HB1DH,36 い HMCHRS("F し- 00 31 52 51) 
IF 1 1 IF IF IF IF 00 00 00 (10 02 06 02 06 
0 02 00" ) ■ 【3 

50 MEMS(4HB1FC,36 ]=HEXCHR$( "FA 00 32 M 76 
5D 4A IF IF IF IF 00 DO 00 00 05 05 04 06 
B 02 00" ) ' 14 

60 MEM!ll&HB;i'14 ,36 )=HEXCHR お "1'A II 51 25 71 



酒 井 法 子 

れ ません。 なに をい まさら， と 思った あな 
た は まだ 甘い。 曲の デキの ほう は， 3 重 丸 
を あげたく なる ぐらい 気合が 入って いて， 
私 カ ? 聴いた と こ ろで は， パッハ- ッカ ッ • ノ 、。 
ッパッ 力 …… という 馬の ひづめ？ 以外 は 
ほとんど 再現され ています。 ここまで くる 
と FM 音源の 性能の レベルの 話まで いって し 
まいます ね。 正直 言って みごとな もんです。 

ま ず は， リスト 4 を 打ち込んで 聴いて み 
てくだ さい。 もし 言いたい ことがあったら， 
その後に どうぞ。 以前に 「こだわり j の 話 
をし まし た 力 5 ， この 曲から は その 「こ だ わ 
り」 が ひしひしと 伝わって きます。 マニア 
を も 唸らせる デキ， さて はよ ほどの 常連 か？ 
と 思いき や， これが 初投稿と いうの だから， 
世の中 広い もんだ。 しかも， X68000 上で 
は 自作 第 1 号の プログラム という の だか ら 
素晴らしい。 久々 に 期 侍の 大型 新人 登場 
という ことで， 常連さん もうかう かして は 
いられ なくなり ま した。 今年の Oh!X LIVE 
を 面白く する の は， あなた かもしれ ません。 
あ な た の 熱意の こもつ た ^5 品， お待ちして 
おります。 （S.K.) 

MusicBASIC は 1988 年 12 月 号で 発表され た XI 用 M 
ML 0PMA は 1989 年 4 月 号で 発表され た FM 音源 
と PCM 音源 を 同期させる X68000 用 ミュージック ド 
ライ バ です （。卩！^六カ 5 な く て も FM 音源の 演奏 は 可 
能です）。 
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リス 卜 E! さよなら を 過^て '1 


日 本音 楽 著作権 協会 （出 ） 許諾 第 8972064- 90 1 号 


r サョ ナラヲ スキ * テ j by NORIKO SAKAI 

Tone Set Program by Y.FUSHIKI 
MEM$(&HB190,36)=HEXCHB$("EA 40 36 74 71 


MEM$(&HB1B4 

14 00 09 00 
02 01" ) ， 

MEM$(&HB1D8 

IF 05 00 00 
00 00") ' 

MEM$(&HB1FC 

IE 0A 88 06 
02 00") 1 
& MEM$<&HB220 
D IF 05 00 00 

00 00" ) ， 
0 MEM$(&HB244 
9 10 00 09 14 

02 00" » ， 
0 MEM$(S:HB268 
4 17 0D 12 0A 

02 00" } ， 
0 MEMS(4HB28C 
4 17 0D 14 0A 

02 00" ) ' 
0 MEM$(&HB2B0 
F IF 04 88 04 

02 00") ' 
0 MEM$(&HB2D4 
C 1C 0D 06 04 

02 00" ) ' 
0 MEM$(&HB2F8 


NORI-P 
6)=HEXCHR$("EC 


36)=HEXCHR${ "FA 


A PIANO 
6)=HEXCHR${" 
6 C0 04 0B 0 

Synthl 
36)=HEXCHR$( 
8B 07 04 04 

5 Stringl 
36)=HEXCHR$( 
85 00 00 00 

6 String2 

36 )=HEXCHR$( 
85 01 01 01 

7 Strings 
36)=HEXCHR$( 
8C 01 81 01 

8 W BASS 
36)=HEXCHR$( 
88 00 01 00 

9 Cembalo 
36)=HEXCHR$( 
81 08 0A 03 
0 BASS 

36 )=HEXCHR$( 


BASS 2 
=HEXCHRS 


PIAN02 
=HEXCHR$ 


MEM$(&HB31C 
ID 12 &A 0A 
02 00" ) ' 
MEM$(&HB340 
13 0C 0C 02 
02 00" ) ， 
MEM$(&HB388 
04 02 06 03 
02 05" ) ， 
MEMS ( &HB3D0 
1A 0A 12 19 92 00 40 00 
02 00" ) • 17 A* 一力- ノシ n ン 

MEM$ I &HB3F4 , 36 ) =HEXCHR$ 
89 00 80 40 
18 Tom- Tom 

MEM$(&HB5C8 


=HEXCHR$ 


HEH$(&HB5EC, 


MEMS(&HB658, 


Trmpet 
6 )=HEXCHR$ 


Shaker 
6 )=HEXCHR$ 


Ride Cymb 
ii)=HEXCHR$ 


U Close 
HEXCHRS 


ト， EMS (&HB67C 
16 04 08 0C 

03 00" ) ' 

IF 0^ 1 1 OF OA ^0 10 0D 
03 00" } ' 38 Tom 
MEM$(&HB6E8 ,36 )=HEXCHR$ 
IF 00 10 16 10 C0 CE 54 
Snare Dru 
280 MEM$(&HB70C, 36)=HEXCHR${ 


BASS Drum 


"サ3 ナラヲ スキ" 1 う 


リス 卜 3 


さよなら を 週 S て 


THEN PLAY 


. I305V12R1 6/\4(}"1 >C1 <B- 


r ケョ ナラヲ スキ' テ j by NORIKO .SAKAI 

Programed by Y.FUSHIKI 1989/9/1-1989/10/6 

SAVE "サ 3 ナラ ラスキ" テ 2 .mml" 

80 INIT ： CLS0 ： DEFINT A-Z ： DEFSTR A-H.T ： DI 
90 PLAY0 ： PLAY "T 127" 
100 LOOP=0 

110 Tl = "OE. <C16C16C>E. <C16C16 

120 T2="C. >E. <C16C16C16>E16<C16>E.<C16C16 

130 GOTO 220 

140 し ABEL " ! " 

150 K=INSTR(A(J) ,"M0") ： IF K = 0 THEN' 180 

160 A(J)=LEFT$(A(J) ,K-1 ) + i 40o0v 1 5P3 " +M T DS ( A ( J ) 

170 GOTO 150 

180 K=IN ; STR( A( J J , "139" ) ： IF K = IJ THEN Z10 

190 A(J)=LEFT$tA(Jl ,K-1 ) + " i 39o2vl 6P3 " +MIDS ( A ( J ) 

200 GOTO 180 

210 RETURN 


:"L8I2O5V10Q8P2K0S2 ,2,0, 10=1 
:STRINGS(2,"F4EF&FG4Ffc Fl" ) 
:"F4EF&FG4F& F2G2 A2&A4.A& A2&P3A2 
:" = 0I3O5V14A, A16StAB-A'l&AD16F16 A4G4>C4< 

:"G4F4>C4AC<F16G16 
:A(31 

:"G4F4>C4riO5V14=0DE 

:"I105F4FEFGED16C16& C2R4">C 

:"D4DFEDCD <AZR4RA> 

:"<B-4>A4G4RD C4G4F4EF 

i = "G,G16&GFEDFE& E2IMDE 

l = "F4FEFGED16C16& C2R"A〉C 

l="D4DFEDCD <A2R4RA 

l="B-4>A4G4RD C4B-4A4GA 

i="B-F4DEF4E D4R4D4E4 

i="F4.<B-B-2> R4G4F4E4 

i="G4 .CC2 R4A4F4E4 

に'' F,G16&GD&D4DE F , G16&GD&D4RE 

i="F.G16&GAA.G16&GF Al 

I ="R2F4G4 

>="A.A16&AB- A4FG A, A16&AB- A4RG 
>="A4GFEFGA& A2R4RA 
)="GF+GA16A16G4RG FEFG16G16F4RD 
j = "E,E168tEDG,G16&GF A2F4G4 
)=A{20) 
)=A(21} 

)="GF+GA16A16G4RG FEFG16G16F4DE 
)="F,E16&ED&D2 R4EFG.F16&FE 
i="E，Dl6&DD&D2 Rl 


540 FOR J=0 TO 29:PLAYA( J) ； :NEXT 

550 FOR J=7 TO 27:PLAYA(J) ； :NEXT 

560 PLAY I 1306V9R8R4G4A4B-4" ； 

570 PLAY ">C1< R4G4F4.E"; 

580 PLAY "Fl E4F4G4&GE16 ,D32 &"; 

590 PLAY "E16&E16&E2，E16E16 D4 . I 105V1 4 D4E4 " 

600 FOR J=15 TO 27 :PLAYA( J) ；: NEXT 


630 PLAY " 
64 0 PLAY " 
650 PLAY " 
660 PLAY " 
670 NEXT 
680 PLAY" ： 
690 ' 
790 'ECHO 


A16&AB - A4&AD16F16 A4G4>C4<B- 
G16&GAG.4&GC16E16 G4 1M > C4 く B- 4 " 
A16&AB- 'A 仏 AD16F16 A4G4>C4<B-4 
G16&GAG2 Rl" ； 


A( 20) 


A(28) 
A(29) 


840 PLAY 
850 PLAY 
860 PLAY 
870 PLAY 
880 FOR J 
890 PLAY 
900 FOR I 
910 PLAY 
920 PLAY 
930 PLAY 
940 PLAY 
950 NEXT 
960 PLAY" 


"L8I205V8 Q8P3K0S2,2,0, 10=1R8 

" = 0I3O5V12P3A A16&AB- A4&AD16F16 A4G4 ； 

"G4F り C4&C<F16 
"I1506P3V9=1 P3A1& Al G1& 
"G2. I1O5V9K5R8=0 DE 
="R4 .D4E4 

="F,F16&FGF4DG F , F16&FGF4RRG 
="E.E16&EDG.G16&GF A4 - D4E4 
=A(20) 

= 'E,D16StDD&IHI605V9=lPlA4 PI 
="R2.G4 C2.I1O5=0V9P3DE 
=0 TO 29:PLAYA{J) ； :NEXT 
=7 TO 27:PLAYA(J) ； :NEXT 
"E.D16&DD&D2 Rl" ； 


il R2D4E4" ； 

15 TO 26:PLAYA(J} ； ： NEXT 

？, E16&ED&D2 R4EFG.F16&FI305V14" 

3 TO 1 

A16&AB- A4&AD16F16 A4G4>C4<B-4 
G16&GAG4&GC16E16 G4F4>C4 < B-4 " 
A16&AB- A4&AD16F16 A4G4>C4<B-4 
G16&GAG2 Rl" ； 


C4<B-4 G.G16&GAG 仏 


'Synthl 

A(0>=" し 8I205V5 Q8P3S2, 


1000 
1010 
1020 
A16>C16 
1030 
1040 
1050 
1060 


1 200 


98 Oh! X 1990.1. 


)=STIiING$( 2, Dl' 
> = "D4CD&DE<ID& D2E2 F2&F4，n 
)="=0I3O5V12F , F16&FGF4&F<B- 

い'' E4D4A4&AD16E16 


1 6>D1 6 F'iE4A4CM 


,E16&EFE4&E< 


i="E4D4A4R4 
= "I5O5P3V10D1 Al 
i = "'B-2C2 I405V12=1E4 .C4<A4 . >=0 
i="I5O5V10G2C2 A2D2 

"="E1 I405V12=1R16AA16A8 • AA16A4&A-0 
I ) = "I604P1V12D1 Al 

！ ) = "B-2C2 I405P3V12=1E.D.C. <A.G4>=0 
i)="I604PlV12G2C2 A2D2 
I ) = "G2A2 Dl 

i )="I706P2V7=lG32A32B-.iB-2 . A32B-32> C . iC2 . 

5)="<F32G32A.&A2. B- 3 2 > C32D . &D2 . = 0 

リ = "I9O4K0P3V8G,G16&GG&G'1IM G . Gl 

U = "G,Cil66rGCiG,G16&GG VI〗 （AAA) 2 (AAA) 2 

))="AI1802V13A16A16A4R2 

" = ";[305V1 1F.F16&FGF4R4 F.F16&FGF4R4 

! ) = "I9O4 = 3V10Rl R8A16A16A16A16RlfiAlf>>C16R16<B- 


► ^ はかって キャベツの しばり 汁の カンジ ユース を 飲んだ こ とが あり ます。 それ も ま じ り 

つけなし の 天然果汁 （ ？） 100% ！ もちろん ひと 14 で 捨て ま した。 実は それ は 友人の 姉の き 力 
め 先で 冗^で 作つ た も のた' つ た ら し いのです が。 こんな 幻の 毒物 （ ？ ） 飲枓を 飲ん た '経験の 
ある 人 は， そういないでしょう。 中 村 幸 司 (26) 束 京都 


1 330 P し."' 
1340 PLAV 


Q PLAV 

0 PLAY 

1390 PLAV 

0 PLAY 

1410 NEXT 

H20 PLAV" 


I 304 V 1 1 し -〉 （、DnFGA2L.« 


= M I4V120-1P3F1 El 

:"I304V10D1 I 1 305V7= 1P2A1 SFUlDi!)^ . 
:"B-16G16EiF.2. G 1 HE 1 . =0 
=0 TO 29:PLAYA(.I) ； :NE\T 
=7 TO 27:PLAV,A(.I) ； :NE>[T 
I13f)fiV12Al R4G1 \1B- に' ； 
" > C 1< R4G1F4.E" ； 
"Fl E4F4G44GF16.D32 &"; 
"E32&D16.&D2,D16E16 Dl"; 
=15 TO 27:PLAYA(J) ； :NKXT 
=0 TO 1 

"I305V12F.Flfi&FGFl&F<:B-l^DU; f- I E I 
•'E.E16&EFE'li:E<A16>rHi E4n4A4Gl" ； 
"F.F16&FGF4&F ぐ B- 16>D16 FJE4A4U4" ； 
"E.E16&EFE2 Rl " ； 


= "G1& G2K>(;D«:n .\2U>AE<A 
=T1+T2+T1 


(5)=T1+T2+Tl 


Synth2 

= "L8n05V12Q8P3SI,5, 130,0 = 3 
= STRINGS(2, 下4£尸&尸04ド&： Fl" ) 
="F4EF&FG4F& F2G2 A2&A4,A& A1S2, 


GP1GV10P2GPIGV8P2GP1GL8 


R2K8V12P2 


"K6"+A{ 7 ) 

"B-2C2 I405V7=1C4. <A4F4 . >=0 

El I4O5V12=limAA16G8,FT16£>!&E = 0 
I604P2V12D1 Al 

B-2C2 I405P3V12=1E.D.C. <A.G4>=0 
I604P2V12G2C2 A2D2 
G2A2 Dl 

I706PlV7=lR16G32A3 2B-&B-2 . R16A3 2B_3 2>C&C2 . 
<R16F32G32A&A2 , R 1 6B-3 2 > C3 2D&D2 . 
G.G16&GGG.G16&GG V7 { EEE } 2 {EEE J 2 
EI1801V11A16A16A4R2 
IU06V8=1D1& D1& 
Dl CI 

<B - 2A2 & A2 , >F4 

Dl D-l 
=A( 20) 
=A(21 ) 

="<B_2A2& Al 

= *'I4V1204P3D1 CI 

="I3O3V10A1 I1305V5P1= 1F16D16(B-&B - 2 . 
=">G16E16C&C2. E16C16 く A&A2.=0 


2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2.180 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2526 
2530 
2540 
2556 
2560 
2570 
2589 
2590 
6E16 

2600 PLAY "I3506V15D2I36L16"+STRTNG$ I 5 , " V 1 1 G32G32GGG V8G3 2G32GOG" 


=T1 + "I35P307V8 | DDRJ ^ |IJDR } ヒ 
= ■': 】 "IDSldHOSPlV] 1 
:=H0 TO 26 
:T】+T2 
NEXT 

27 ) = "C. >E. <C16C16RiJ I3506P3 ！ 125U2D2I 1703V1 1 

28) = "I3506P3! 1 25DI! 1 6P3V1 205= 1 R4 A4 Fl 

29) = "R2.G4 C1I1703VUPUO 
IR J = 0 TO 29:PLAYA{J) ； ".NEXT 
)R J=7 TO 27 ： PLAYA( J ) ； :NEXT 


PLAY T1+T2 ； 
NEXT 


PLAY*' 


27:PLAYA( J) ； :NEXT 
5 :PLAYA( J) ； :NEXT 
5 :PLAYA( J) ； :NEXT 


'HiHat 
PLAY " 
PLAY " 
PLAY 


L8Q7I36O6V10P3S2 , 2 ,0, 10= 1 
I205V12Q8P1K3" +STRINC$( 2 , 
F4EF&FG4F& F2G2 A2&A む A& 


"F4EF&FG4F& Fl" ) ； 

A2 = 0I39O2P3K0Q7V1fiEE16E16EEl 


2620 
2630 
2640 
2650 
Q") ； 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
V906' 


2720 
2730 
2740 


： NEXT 
:NEXT 
6V705C1 " ； 


FOR J=0 TO 29:PLAYA{ J) 
FOR J=7 TO 27:PLAYA(J) 
PLAY "U306P3V9RA2,&A 
PLAY *'<A1> Dl " ； 
PLAY "Gl <A1> " ； 
PLAY "I905V5D.DR16DR16DD16D.1 
FOR J=15 TO 27:PLAYA(J) ； ： NEXT 
FOR 1=0 TO 3 
PLAY A( 3 )+"Rl " ； 
NEXT 
PLAY" ： " ； 


[,8Q8I12Q3Vlc 


.DR16DR16I)D16D4" 


2790 
2800 


PLAY STRINGS ( 4 , "G32G32GGG" ) ； 

PLAY STRING$(6, "VI 1G32G32GGGV8G32G32GGG" ) ； 

PLAY STRING${ 4 , "G32G32GGG" ) ； 

PLAY "V14I35P3D4V9L8"+STRING$( 7 , ■' P3 1 36GS4P2 I 32G 1 6 , &G64P3 136 


PLAY STRING$(8, " P3 1 3 6G6 4 P21 3 2G 1 6 . &G64P3 1 36G" ) ； 
NEXT 

FOR 1=1 TO 3 

PLAY STRING$( 3, "P3 I 36G64P2I 3 2G1 6 , &G64P3 I 36G" } + " I 3902P2V 1 6E4 
+STIUNG$( 3, "P3I36G64P2I32G16.&G6 4P3I36G" ) + " I 3902P 1 V 1 6E4 V906 

NEXT 

PLAY STRINGS {8 , "P3 1 36G6 4P2I32G 1 6 , 1 36G" ) ； 
PLAY "R. I18O2V10A16A16A4R.I35O6V14P1D4P2" ； 

PLAY "I3506V14D4I3606L16P3"+STRINGS( 3, " V8G3 2G3 2GC!GV I 1G32G^ 2 
+ "V8fi32G32GGG" ； 

1G3 2G32GGGV8G32G32GGG" ) 
1G32G3 2GGGV8G32G32GGG" ) 
1G32G32GGGV8G32G3 2GGG" > 
P レ AY "I3506V14D4I3606L16P3"+STRING$( 3 ， "V8G3 2G32GGGV 1 1 G3 2G32 
+ "V8G32G32GGG" 

PLAY STRINGS ( 4 , "VI 1G32G32GGGV8G32G32GGC" 
PLAY STRINGS ( 4 , " V 1 1 G3 2G3 2GGGV8G32G32GGG " 


2750 PLAY STRINGS ( 4 
2760 PLAY STRINGS (4 
2770 PLAY STRINGS ( 1 
2780 


2810 PLAY 
P3I36G4 . " ； 


t lG32G3 2GGGV8r,3 2G3 2fiGr,R2 R2 1.HV9 P3 1 36G64 P2 1 32G 1 6 . &G64 


2000 A 
2010 A 
2020 A 
2030 A 
2040 A 
2050 A 
2060 A 
2070 \ 
20R0 A 
2090 \ 


2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 


"G1& G2R>GD<G A2R>,、E" & Al 

" I10V] 103D.DR16EF'1D4 < B- . B-Rl 6> CD^J < 

"<A.AR16GA4>C4 


.CR16DE4C1 


1 1D.DR16CD1D 

3-.F.B->C4<G 

-.B-.>DC-1<G4 

• .ER16E16RUIE 

D.DR16CD4D4 

<B-.F.B->C4< 

3 -. B — R16>DCM 


<A.AR16GA4>C4 
A.AR16B->C4<A4 
.AR16>ED4CD 
&E - 6 " D6 " D - 6 1 & C fi ノ 
A. AR16UA4>C4 
4 A.AR16B->C4<A4 
G4 A. AR16>ED4CD 
<A >D2S-1 I 5,0,7=1I)4C4: 


'VnRl(iGR16G-l .&G.> ! 1 I0G16 FR16FRlfiP ! .AF I 
"E .FR1HEE.ER16E < (AA-\J 2 ( AAA} ^ 
"A-tR2S4 ,5,0, 15 = i;A4 = 0 
■■>I),DR〗6mD-1 C.rRlfiDE-ICM 

"<B-.B-R16B->f:4<G>C <A..\RlfjR->Cl(iR16<B- 
■T J ,fiR16(lA4>n-l [). <A . >DCKAk>C 
" < B -， B-R16E-20 A , ARHiGA-lA'l 


TO 29:PLAVA(.J) ； :N'EXT 
TO 27 : PLAYAt.I I ； : NEXT 
-.B-R16>Cn4<H-'1 I ト." 1- .B- 人 
AR16B->C4<Af >D.iD.D6D4C-l " 
.GR16AB-4G4 A . &A . B-> < A4 " 
1 Dl" ； 
TO 27=P し AYAIJ) ; :NEXT 
TO 6 : PLAVA 1 J } ； :NEXT 
TO G:PIxAYA(J ) ； :\EXT 


2823 
2830 
2840 
2850 
Vll" 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 

29:10 
2940 
2950 
2960 
29-70 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3083 
3096 


IF LOOP= 1 THEN 2870 
IF し OOP=2 THEM 2910 

PLAY "V13 M +STRINC$(8, " I 32P2GI 36P3G" ) ； 

PLAY "I32P2GI36P3GI3 2P2GT36P3GR2 L 1 6 1 4 0O0V 1 6P3E4K<1 E4E4 1 3606 

LOOP=l :GOTO 2650 
FOR 1=1 TO 4 . 

PLAY STRINGS! 8 f "P3I36G64PZI32G16.4G64P3I36G" 1 ； 
NEXT 

し OOP=2:GOTO 2H90 
FOR 1=1 TO 2 

PLAY M I3506V15D2I36L16"+STRINGS( 5 , 


L1G32G32GGGV8G32G32GGG M 


P し AY 
PLAY 
PLAY 
NEXT 
PLAV 


STRIN'G$(4, "G3i; (5320(30" ) : 

STRINCiS{6, "VI lGn2CI32GGGVRG32G32GGG" 

STRINGS ( ■) , "G:i2n32GGO" ) ； 


Bass Drum&SnarDrum 

="L8Q7P3S4 , 1 ,0 ,253 

= "Q8I 1203V1GP3R16 DU D2D4C4 く B-lit B-2B- 
= "Glt G2R>GD<G16 I 4 OQ7E-1E4E4 E4 
= STRI^GS{ 3 , "I40E. I39E16I<10E4E4I39E^1" ) 
="I 權. T39E16I40E4E4I39E4 


3200 
3210 
3220 
3230 


"l.HQBIfl O4V10P3 


6 )="I40E. 

7 )=STFtING$(2 


'I40E4E4E4I39E4" ； 


I39EI40EI39E し 8 
3240 A 
3250 A 
3260 A 


"I40E4E4E4I39E4 I 40E4E4E4 I 39E 1 6E 16E 


:"I40E4E4E4T38O4V15= 


= "I46E4E'lE'lI38O'lV15 = 3P2E'l = 0 1-10 {EEE} 2 (EEE] 2 
="EI38O4V15P2=3E16E16P1D4=0R4I40P3E4 
=STRING$(2, "I40E. I39E16I40E4E4I39E4" ) 
=A(20) 
=A( 20 ) 

= "I40E. I39E16I40E4E4I39E4 1 40E . L 1 6 1 39E 1 4 0E4EI 39EE8 1 40E 


► を^ 人す るた め， 必死で ぉ舍を 貯めて いる 私で あ り ます。 そんな 私に 今す ぐ 口一 

ンを 糾 んで X68000 を il いなさい ！ と いわんばかり のこの 記事， この： f.¥!fe。 ああつ. Oh ！ 
X よ. あなたが 惜ぃ！ これから も 充^した 記^， 特 Ifc のお々 を 敉 せて ください。 

後迫 ^一 (28) 東京都 


Oh'X LIVE in '90 99 


3270 A( 27 )="I40E.I39E16I40E4I38O4V16=3P2E.E16P3<D16D16P1C= 
I39E 

3280 A{28)="I40E4E4E4E4 E4E4E4E4 

3290 A(29) = "E4E4E4E4 I 39E 1 6E 1 6E 1 6E . E 1 6E 1 6E 1 6E . EE 1 6E 1 6 
3300 FOR J=0 
3310 FOR J=7 
3320 A(27)=" 
40E16I39E16I 
3330 A(28)=A 
3340 A(29)=" 
3350 A(30)=A 
3360 A{31 )=" 
4V16=3P2E=0 
3370 FOR J=2 


TO 29 ： " ! " ： PLAYA ( J) ； ： NEXT 
TO 26:PLAYA( J) ； ： NEXT 
40E.I39E16I40E4RE 
0E16I39E16E8 


40E. I39E16I40E4E4 


40E.I39E16I40E4E4 


6I39E16I40E16I39E16E8& E2E32E16 . I 


39E4 I40E. I39E16I40E4E4I39EE16E16 


39E4 I 權 . I39E16I40E4E4I39EP2I38O 


3380 FOR J- 15 TO 26:PLAYA(J) ； :NEXT 

3390 A(0)="I40E. I39E16I40E4EI40E16I39E16I40E16I39E16.E8 Rl 
3400 J=C : " ! " :PLAYA( J) ； 
34 10 FOR 1=0 TO 1 
3420 PLAY A(20) ； 

3430 A{0)="I40E. I39E16I40E4E4I39E4 14 0E . 1 39E 1 6 140E4E 1 6 1 39E . EE 1 6E 
16 

3440 J=0: " ！ " :PLAYA( J) ； 
3450 PLAY A( 20) ； 

3460 A(0) = "r40E. I39E16I40E4E4I39E4 1 40E . 1 39E 1 6 r 4 0E4 1 3804 VI 6= 3P2E 

=OI39EI40EI39E 

3470 J=0: " ！ " :PLAYA( J) ； 

3480 NEXT 

3490 PLAY"" ： 'Music START 


り ス卜 4 RYDEEN 


RYDEEN 
Music by Yukihiro Takahashi 
Arranged by YMO 


_init( ] 
z= 1 
_&ssi 
_alloc(z,5000) 
t 

a[256】 P b[256] t c[256 J ,d 
gl256] ,h|256] ,U256],j 
m{256] ,n[256] t o[256] ,p 
s[256] t t[256J ,u[256】 ，v 
aaf256】 ,bb【256J ,cc[256 


lg[40] ， lg2【40】 ，bm[40】 
char SYNTOM(4,10)={ 


256】，e[2561,f【256】 
256] ,k[256] ，1[256】 
256] ,q(256 ] , r[256 ] 
256 ] ( w[ 256] ,x[ 256] 


/# af oro wf aye spd 

pmd amd 

3ms sras ' 

ian 

62, 15, 0, 0, 0 

0, 0, 

q, e, 


/* ar dlr d2r rr dll 
' 31, 13, 4, 2, 2 

tl ka i 

nul dtl c 

tZ ame 

31, 16, 9, 2, 5 

0, 0, 
3, 0, 

15, 6 , 

e, a, 

0, 0, 
0, Q, 

31, 16, 3, 2, 10 
31 , 11 , 8, 3, 8 

4, e, 

e r 3, 

0, 3, 

0, Q, 
0, 0) 

m vset(72,SYNTOM) 




dim char SYNTHE( 4 , 10 )= { 




/本 af om wf syc spd 

pmd amd 

Dms &ms ] 

>an 

58, 15, 0, 0, 0 

0, 0, 

0, 0, 

3 , 0 , 

/* ar dlr d2r rr dll 
31, 5, 1 , 12, 3 

tl ks r 
41， 1 , 

aul dtl c 
0, 3, 

t2 ame 
0 t 0, 

31, 17, 0, 8, 2 
31, 17, 0, 9, 2 

25, 1, 
27 , 1 , 

4 , 3, 
3, 7 , 

0, 0, 
Q, 0, 

31, 0, 0, 9 t e 

0, 0, 

1 , 0, 

0, 0) 


m_vset(73,SYNTHE) 

dim char SYNBRS ( 4 , 10)={ 

/* af om wf syc spd pmd 


ra_vset(74 t SYNBRS) 
dim char CHORD(4, 10)= 


mu】 dtl dt2 ame 


/* af om wf aye spd pmd amd pms ams 


rr dll tl ks mul dtl dt2 ame 


m_vset(75, CHORD) 

dim char STRIMGSI4, 10)={ 

/ * af om wf syc spd pmd amd pms ams pan 


700 m_vset(76 .STRINGS 1 

710 dim char SYNTHE2 ( 4 , 1 0 ) = ( 

720 /* af om wf syc spd pmd 


790 m_vset(77,SYNTHE2) 

800 dim ch&r SYNBAS ( 4 , 10 ) = ( 

810 パ af om wf syc spd pmd 


880 m_vset(78, SYNBAS) 

100 Oh! X 1990.1. 


char BOOM ( 4 , 1 0 ) = I 


日 本音 楽 著作権 協会 （ 出） 許諾 第 837206 ト 90 1 号 
pmd amd pms ams pan 


m_vaet(79,BOOM) 
dim char FLUTE(4 t 
m_vget( 29, FLUTE) 
m_vaet( 80, FLUTE) 


bd="y2,23":sd="y2,14" 
th=" 【bb_£m-gg - f errrl " 
tm= " [ gg-f ee-dd-crrr } " 


:2"+th+": 
:2"+tm+": 


"+ft+" 


" + t.h + " ： I 
"+tm+" : I 
： 4"+tl+" 
： 4"+ft+" 


thl = " (bafer}32":thl = " | :4" + thl + " : I 
tml=" |gfdcr}32":tml=" | :4"+tml+" : I 
lg=" [g&a&b& く O&b&a&g&f'&e&d&cJ 1 6 r 1 6 " :lg2 = 
bm="c32&{d— de-efg-ga-ab-b く cl 16&d8>&r32 


: "+lg+" 


40 a="o7 vl4 116 y48,48 

50 b="»7 3q5d4e4®73q7f Ir8e7 3frgrfreredcr 
60 c=b+">a<r®73dl&d2 
70 d=b+"dr®73Eil&&2 
80 e="pGq6d4q3d8o8 
90 f="o6q7d4d8.c 
208 g="q3d8q7f 4q3g8 

210 h="c8d8q6 {Cdcl8q3>a8<c8q7d8&d4 

220 i="a8q6{gagl8q3f8d8q6f4q3<i8f8q6a2&Ei8(<cdc>}8q3a8g8q6a2d4f<l 
r< I l>g2< : I I 2>gl 
"g«>g<rgg 

"Vl2q8e76c4d4f4g4q7<c8c8>r4vl4[* ] 


" I ： "+c + d+"r2 
"[$]o7vl4q8e57r 


'Ir2r8"+j+"rlrlrlrlr2r8" 


t" >g<rr8r4r8 


J 

290 p=i+"[D.S. ] 

300 q=" [CODA]o7vl2q8e7 3d4e4f8f8r4r2 
310 r="o7vl3q218«73r4 . "+Ig2+"r"+lg2+" 
r2vl3"+lgZ+"rlr2. 

s="vl 1 I :6" + lg+": I rr2. " + " | :3" + lg+" 
"r2.vl 1 I : " + lg + "r: |r 
t="vl3"+lg+"r2r"+lg+"r4vll | : "+lg+ 

u=" I :4"+c+d+" : I 
zz="rlrlr2 
m_trk ( 1 , a+zz+n ) 
ni 二 trk( 1 ， 1+g+h+l+g+i ) 
m_trk ( 1 , o+k+n) 
m_trk ( 1 ， m+g+h+ra+g+p} 
m_trk( 1 
m_trk( ： 
m_trk ( : 
m_trk( ] 

a+u+u ) 
13 丄 16 y49,4 


I : 4" + lg+" ： I r4 . 
'+Ig2+"r4"+la+ 


d=" [ $ ] vl 2@8> > "+b+b+c + "a-a-gg 
j=b+b+c+ "a-a-a-a- "+c+ "a-a-a- 

k="vl Iq8e7 7c4d4f4g4q7<c8c8>r 


540 o="o6q7©7 3>b-4<d-4®7 3dlr8©7 3drerdrcrc>b-ar< 
550 q=" [CODA]o6vlie76q8d4e4f8f8r4 

560 r="o4v"H18e79r4. "+bm+"rlr4"+bm+"r4r"+bm+"r2rvU I : ■ +bm+" : 
2rvl4"+bm 

570 a="rlr4 . "+bm+"rlr4"+bm+"rlr2 . "+bm+"rlr2"+bra+"rlr4 , "+bm+" 

580 t=o+">fr«73b-]&b-2< 
590 v=o+">b— r く @73f l&f 2 
ft+v+" ： I 
, a+zz+n ) 
, 1+g+h + l+g+i ) 


k+n) 

m+g+h+m+g+p) 


^げげ 一ん ！ やって しまった。 12月 号の イラスト "Merry Christmas" が "Marry" に 
なって るち' やない か！ 辞^まで 引いて 確 12 したのに， どこで 間違った の だら う。 ああ， 
全国に ハジ を さらして しまった。 描いた 当時の 不安定な 精神状態の 表れ か？ ま， 然 つて 
り やわかん ね 一 か （これで も 英検 3 級）。 味 野 は 一 （23) 岡 山 IH 


m— trlt ( 2 , a+u ) 


o4 @vl20 q6 
»78>b-4a4< 
ddddd<d>af" ： 


y50,4 


>gflgSg<gd>b-< 

©Bq^dddddddddddddddd 

ccccccccoccccccc 

c<c>c<ccccc> 

z + " [$ J I : "+a+b 

I 1 " + i + " : ] I 2"+i + "r2 

o4 vl 1 18 q6 @7'l 


o=l+m+''&"+m + n+"g8&ggdfga-ab-& 
p=m+"8t" +m+n+"a-St"+n + "a-ggdfgr^gggdfgabi3 
q = "@76o6vl2q8g4b-4<c4d4gRr4@vl20(D.S. I 
r= "v9>b-4a4<ddr4r2rlrlrl 

t="f<f>f<f>f<f>ff<f>f<f)ff<f>f<f> 
u="@8o5vl2q4116| ： 2 " +s +s+ t +t+ " ： I "+3H 
v=a+b+c+c+e+f+b+c+c+e+d 
w="O80d4(efede) 4®80fd>a<df rerfd>a<dfrer®80f r ( lef } 8grf rered 


"f <f >f <f >f <f>ff 


b-fb-<drcr 

7 vl4 q7 1161 ： 

"dr®80ar{ab-a} 


" +w+" > a< r@80 " +x+x+x 

gr { gag J8frlfgf J 8defgar (ab- 


(3,j+c+c+e+f ) 
( 3 , b+c+c+e+d+b) 


2000 
2010 


m_trk(3 
m_trk(3 
ra— trk(3 
m_trk( 3 
m_trk( 3 


h+k) 

o+p+q+r ) 


aa+bb) 


2060 a="o4 vll q8 14 y51 ,48 
2070 h="e«75f .g.a.875f .ec 

2080 c=" [S] t :vll®7 5d"+b+"dl&d2f ' l +b+"d2f2<d2fe> 
2090 d="rb-2&b-8<c8&cl>rb-2SLb-8<c8&c2>fe8fl6el6 
e="d.f .a.a.d2r.dfa8&a2: I fg 
f="e-2.4e-8d8&dl 

g="«74"+f+"f2.4f8f8&f2f ,e-8 &'' +f+"f2.&f8f8&f lf2 AfSfBScf lfl く 
c8c8>r[D.S. ]r2 


iz"r21 :4©7 5d"+b+"dl&d2S7 5d"+b+"d2f2a2; | 

j="®74d4e4®74fd>a<gd>a<ad>a<874fd>a<e>a<c>f 

k="o518| :4"+j+"d2rcr>b-4<fd>b-<"+j+"d>b-fb- 

m_trk ( 4 ,a+zz+c+d+e ) 

ra_trk{ 4,g) 

m 二 trk<4,h> 

m_trk ( 4 ,a+i ) 


<fd>a<dafdf ： I 


2210 
2220 
2230 
2240 
2258 
2260 
2270 
2280 
2290 
8&glgl <g8g8> 


2300 h- 
2310 


o4 vll q8 14 y52,32 
®7 5pl>b-a<®7 5pld.e. f .87 5pld.c>a< 
[$】 I :vll"+b+ ">b-8<c>b-ag8g2<"+b+">b-2<d2f 2b-a 
rd2&d8d8&dlrd2&d8d8&d2fe8f 16el6 

.>b2<r8>b-.ib-l< ： I >b-<c 
f2*&f8f8&f 1 

®74pl"+f +"a - 2.&a-8g8&g2g, f8&"+f+"a-2 .Sta-Sa- 8&a— lg2 ,&g8g 
】r2 


«vl23 
V0y52, 0p 


+th+"rr"+tm4+"rr 
2320 
2330 


rrevl23"+tl2+"r"+tl+"r4"+tm2+"r"+tm2+"rrr"+th4 


2+"rrr"+f t4+"rrr"+tl2+' 
=tm2+t!2+f t2+ft+"rrr"+tl+"rr"+tl+' 


r"+tl2+"r"+tml+tl2 
r"+tl2+"rr"+tm+"r"+tm+" 


2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2 4 30 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2588 
Z59Q 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 


=tl+"r"+tm+th+tm+th+"rr"+tm+"r"+tm2+"r"+tm2+"rrr 

=tl2+th+tl2+th+tl2+th+tl 2+th+tl+tm2+"r 

=f t+tl+f t+"r"tft+"rr"+f t+"r"+ft2+"r"+f t+"r 

= "rr" + th4 + "r" + t.m2 + tinl+tml+tm+"r" + tl 

=tl4+tl+f t2+tl2+tl+"r"+tl+tm+"r"+tl+"r 

="r"+tm+tl2+f t+"r"+tm+"rrr"+tm+"r"+tm2+"r"+trn 

= M r2 I :8" + b+"®75pl >b-8<c>b-ag8g2<'*+b+"®7 5pl >b-2<d2f il : 

_trk ( 5,a+zz+c^d+e ) 


"«7 5p2>b-<d-@75p2d.e. f .@7 5p2d. 
" [$ J I :vl 1 "+b+">b-8<c>b-<c>b-ab 
'■rfid&fflg8&glrf'2&f'Bg«&g2fe8f 16e 
"d . >b~. <c.d. >hZ<rar!.inl: |de 


:"@74p2"+ 
&bl<cl|*lgyg8r は 
2650 h=" [CODA] " 
2660 i="y53 ,0pU 
ft+ft2+tl+t!2 
2670 jrtm+tm2+" 


,&cHrH8! で 2>b,b — y 


-li<di;b-i;<dr> 


" <c2 .LcHcSkcic2 ,krS>bH 


■" + tm'i + * , r4" + tlZ+" 


2B80 

k=tl + 

, 'rr"+tl + tl2 + "r" + t:m+"r" + tm+"r"+tm2+"rr" + t 

n t ！:， /" ^ m t. ノ下 

2690 

I = tm2 + "r"+tm2 + "r" + th2+"rr" + th + "r"+t.h2 + "rr" + th 

r 1 r 

+tm+ " rrrr 



2700 

m = tl + tm+tl + tni:i + th4 + th+tm24"ti2 


2710 

n=tl + 

"rr" + tl+tl2+"r"+ft+"c" + " | : 13" + ft.+" ： に' + "r 

r +tti.Ttl+t.ni£ 

+ " rr 
2720 

o . 

" -r f t + 1 1+ tm+tm+" r : I " + 1" t + 1 l+tm2 + 1 m+" r" +tm 



P=" 1 : 

5r" + t.m+" : | " + tm+tl + tnn-tl2+"r 


2740 

q=::p3 

"+tm2+tm+"r"+tm2+tm+"r 


2750 


8*'+b+"®75p2>b-a<c>b-<c>b-8b-2<" + b+"@75p2 

>b 2< -"f v • 

2 7 6 0 

m_trh 

( 6 ,a+zz+c+d+e ) 


27 7 0 

m trh 

( 6 ,g+h) 


2789 

m 二 trh 

(6 , i) 


2790 

m— trh 

(6, j) 


2H00 

m 二 trh 

(6,k) 


2810 

m trh 

(6,1) 


2820 


(6,m) 


2830 

m trb 

(6,n) 



m 二 trh 

(6 t o) 


2850 
2860 

m— trh 
m~trli 



2870 
2880 

m— trk ( 6 , o ) 


2890 

m_trk ( 6 , q) 
m_trk(6,a+r) 


2909 

/* 



2910 

a="oC 

@vl26 q8 y54 ,48 


2920 

b="@7 814>b-a<@78d.e. f .®78d.cf 


2930 

c="[g 

】 | ="+b+">b_2r8a8r8g8&g2 く'' + b+">b - lb - 2b— a( 


2940 

d="18>gfg4&gb-<cd&d2 


2950 

e=d+"dc>a4<"+d+"d4c4 >b-4 .g4 .a4 .b-4 . b2c2&c く dc> e&e2 く ： |c4c4 

2960 
2970 

g=f+' 

>a-4a_4a-a-rg&ggg4ga-ab-&<"+f+''>a-4a-4a- 

a-ra-ta-a-a-4 

a-a-ra-< 



2980 

h=" >g4g4ggrg&ggg4gabg<c4c4ccc4ccr4 【D*S, ] 


2990 

i = ">l 

一 b - r2r&< 


3000 

j = ">l 

)-4a4< | : 4>ddr2r>a<dd<r2.b-b-r2rf I ： I 

"+" |2"+i+":|" 

+ "|3" 

ト i + " ： 

"+" |4>b-b-<r4 


3010 

k = " | 

8"+b+"07 8>b- 2r8aBr8g8&g2 ぐ' +b+"®78>b - lb - 2 

< ： 1 

3020 

m_trk ( 7 , a+zz+c+e ) 


3030 

m trk(7 ,g+h> 


3040 
3050 

m trV 
m trl 

ぶ 


3060 
3070 

/* 

5 q7 116 959 y56,0 y3 , 3 


3080 

b="olp2g" 


3090 

c="o7plg" 


3100 

X! 

r"+c+b 


3110 

e=bd+d+9d+d 


3120 

f =bd+b+"r"+bd+c+b+ad+d: f=e+f 


3130 

g=ad+d+sd+d 


3140 

h=bd+b+"r"+ad+c+ad+b+sd+b+sd+"r"+sd+c+b 


3150 

i=bd+b+"r"+sd+c+9d+b 


3160 


"+sd+b+8d+"r" + sd+c+b+" : | 


3170 

k=sd+bf sd+"r"+9d+c+sd+b+gd+b+sd+"r"+sd+c+b 


3180 

l=a+ 

n 


3190 


7"+f+" : | "+e+g+" | : 15"+e+" ： I 


3200 

n=h+f +e+" | : " + + " : 1 


3210 


5"+f+" : | "+e+i+sd+b+sd+"r"+sd+c+3d+b 


3220 


ll" + f+" : | "+e+g + " I ： 14"+e + " : I " 


3230 

q=" ！ 

: | "+bd+b+sd+"r"+ad+c+3d+b+sd+b+ad+" 

r'' + sd+c+b 

3240 


3"+f+" : | "+e+h 


3258 


3"+f +" ： j "+e+a 


3260 


15"+e+" : 1 1 : "+ad + b+"r" + 9d+c + b+" ： | | : 7"+f + " 


3270 

u=h+k+" I : 11 "+f +" ： | "+bd+b+"r"+bd+c+b 


3280 

v=d+g+" | :60 M +bd+d+": | "+ M ( ： "+j+k 


3290 


7"+e + " ： | "+g+" | :6" + e + " ： | " +h 


3300 

x=k+ 

I : 7"+e+" : | "+bd+b+"r{ "+sd+c+sd+b+sd+"r 1 8" 

+ sd + b4-sd+"r"+ 


ad+c+b+" I 

3310 aa= 
d+b+"r"+sd+c+b+" 

3320 

3330 cc=bd+b+sd+"i 
3340 
3350 
3360 
3370 
3380 
339Q 
3 糊 
3410 
3420 
3430 
3440 
3450 
34B0 
3470 
3480 



trk(8 


trk( 8 

m_trk( 8 


trk( 8 


trk ( 8 


trk (8 


trk ( U 


trk ( 8 


trk (8 


trk( 8 


trk ( 8 


trk( 8 


trk(8 

m— 

trk(8 


trk ( 8 


trk( 8 


I "+bd+b+"r"+sd+c+b+" 


I "+h+" I :6"+e+" : I 
"+sd+c+sd+b+sd+b+sd+ "r 


"+-th2 + t.h4 + thl+th4 + " 


3500 
3516 
352H 
3530 
3540 
3550 
3560 
3570 
3580 
3590 
3600 
3610 
3620 
3630 
3640 
3650 
3660 
3670 


—tempo ( 1 
_play ( ) 


SYNTHE ( 4 
SYNBRS ( 4 
CHORD ( 4 
SYNBAS{2 
SYNBAS ( 4 
FLUTE { 4 

Zl=2000-y* 

f or z=0 to 

next 

m_stop( ) 


10650()O:next 


:SYNTHEM 
:SYNBRS( 4 
: CHORD ( 4 
:SYNBAS ( 2 
:SYNBAS{ 4 
: FLUTE (4 


m_vaet( 73 , SYNTHE) 
m_vset (74 r SVNBRS) 
m— vset ( 75 .CHORD ) 

m_vset(78, SYNBAS) 
m_vset( 80 .FLUTE) 


: next 


► 3 ^のな 子が ヒ 海の l ffif をク リアして しまった。 将来が 架し み， 不安， ワク ワク， ドキ 7 ハ1 
ドキ …… 。 吉田 早苗 (27) 埼玉県 0h!X LIVE in ' 90 101 



卜 プロば 一て い 


J その 5 遍 

W 

お年玉 (？) は ユー チ イリ ティ 


Komura Satoshi 


古村 聡 


V 


ショー 卜 プログラムと いっても， いつも BASIC ばかりと か， ゲームば かりだと 
いう わけじゃありません。 今月 はちよ つと しだ ユーティリティ を 2 本 紹介し ます, 
X68000 での 外部 関数 作成の 参考に もなる でし ょラ。 


この 原稿が Oh! X に 載る 号 は 新年 1 月 号 
なわけ です ね。 

A HAPPY NEW YEAR! 

ああ， めでたいつ ！ 
ん でもって 発売日 はクリ ス マスに もむ ち 
や く ちゃ 近い わけなん です よね。 

MERRY X'mas! 

すごく めでたいつ ！ 
という わけで， この 連載 向きの いい 季節 
になって きて， ぱ 一つと 盛大に 特別 企画で 
もい こ うか一 …… と 思って いたので すが， 
いま， 私が これ を 書いて いる 今日は なんと 文 
化の 日の 11 月 3 日。 実 をい うと これが 1 月 
号 だなん てこ と はすつ かり 忘れて しまって 
いたので すね 一。 

という わけで， お年玉 や クリスマス プレ 
ゼント というより は， ほのかに 文化の 香り 
といった 感じの 「ユー ティ リ ティ 2 本 組」 
になって しまいました。 ま， こんなの もた 
まに はいいです よね （待てよ …… ， つて こ 
と はも しかして 2 月 発売の Oh!X に は バレ 
ン タイン デ' 一の 話 をし なきやな らんの か …… 


や だな あ）。 


ます は メニューから 


さっそく， プログラムの ほうに いってし 
まいましょう。 まず 今月の ユーティリティ 
1 本 目。 


•MENU.bas For CZ FBOX 

三重県 水 谷 潔 

X68000 の VS や PC98 の MS-DOS (最近 
の やつね） とか を 使った ことの ある 人なら 
わかる と 思います 力 ? ， ディスクに 何 本もプ 
ログ ラム が 詰 まっている 場合, DOS や BAS 
IC が 立ち上 力; つたと きに プログラムの メニ 
ユーが 出て き て 実行す る プロ グラム を 選べ 
るよう になって いて 〈れ 3 とす ごく 便利な 
ん です よね。 

この プログラム は それ を XI で， しかも ォ 
ール BASIC の プログラムで やって し ま い， 
そのう え 新旧 turbo 3 つの BASIC に 対応し 
ている という， 小さい けれど 緣の 下の 力 持 
ち， という プログラム なのです。 

ま ず こ の プロ グラ ム を 打ち込んで， 
SAVE "MENU.bas" 
として， 次に BASIC の "Startup.bas" (B 
ASIC のい ち ばん 最初 に 実行す る プロ グラ 
ム） の 最後に 「Run "MENU.SYS -」 と 付 
け 加えます。 

で， 電源を入れ 直すな り リセット するな り 
してやれば あ 一ら 不思議 （おいおい）， BA 
SIC と マシン 語の プログラム （ASCII ファ 
ィルは 除く） の メニュー がお ぞぞぞ つ， と 
出て きて カーソル キーで 選んで リ ターン キ 
一 をち よいと 押せば， その プログラム 力 5 ' 走 
り 出して く れ るので す。 

そうそう， ただ， ちょっと プログラムが 



ディ スクに はいろ いろ データが 寄き 込まれて 
いる わけです けど， ディスク を 使う ときに フ才 
一 マットし ますよ ね。 フォーマット するとき に 
ディ スク ドライブが ディ スケッ 卜に プログラム 
を 入れる 枠の ような もの を 設定し ます。 その 枠 

のよう な もの を レコード といって 640 レコード 
を ひとつの ディスケットに 作って いき， ひとつ 目 
の レコードから レコード I , 2, 3 と 番号が つい 

ています。 

んで， レコード 16 からが XIBASIC の ファイル 


ディスク 管理- 


名 か, 1 ; いて ある 部分て す. ひとつの フ ： 
つき 32 バイトが 割り当てられ ていて， その 32 パ 
イトのう ち， 2 バイト 目から 14 バイト 目まで が 
ファイル 名， 15 バイト 目から 17 バイト 目まで が 
拡張 子 （た とえば MENU.BAS なら MENU がフ ァ 
ィル 名， BAS が 拡張 子） に 割り当てられ ていて 
文字 コー ド がその ま ま 入って いる わけです ね。 
んじ や， レコードから 内容 を 読んで， その ま 
ま 文字列 変数に 入れて RUN してやれば その ファ 
ィルを 実行す る ことができる という わけです。 


MENU.bas の 実行 例 

小さ いんで 階層 ディ レクト リ は サポート し 
ていません。 ま， BASIC で わざわざ 階層 使 
う 入 も いないと 思う から， これでい いんで 
すよ ね。 あと， 表示で きる ファイル 数は最 
大で 75 個です。 

プログラム 的に いえば この ユー ティ リ テ 

ィ ， DSKI$ 命令 （セクタ 単位で デ イス クを 

読む 命令 ） で ディ スクの ディレクトリ 領域 

を 読んで き て RUN させる だけと いう 単純 
な プログラムです。 オール BASIC で 書 力 ' れ 
ている という 比較的 初心者 向けの プ 口 グ ラ 
ム なのです が， こ れ だけ 便利で 実用的な プ 
ログ ラムに なって いるのに は BASIC に も そ 
し て 作者の 水 谷さん に も 頭が 下が ります。 

XI ユーザーで BASIC しか わからない 人 
でも， もちろん それ 以外の 人で も， ぜひ プ 
ログ ラム リストの ほう を 読んで みて く ださ 
い。 セクタ や ディレクトリに 関しても 囲み 
で 説明 し て， BASIC しか わからない 人で も 
ばつ ちり わかる ようにし ときます からね。 


まわ d まわ 3 ' 



次の プログラム は X 68000 用 の BASIC 外 

部 i-sy 数です。 

•GMOVE.FNC For X- BAS に 

中 川 勝豊 

これ， もともと コマンド ライン 用の プロ 
グラ ム とし て 投稿され て き たのです が， こ 
ち らで BASIC 用の 関数に 直した ものです。 
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こ の プロ グラ ム はグラ フィック に 描かれた 

絵 を 90 度 |ひ| '|ぉ さ せ た り 左右 反転 さ せ た り す 
る 外部 関数です。 まあ， 口で ごちゃごちゃ 
いうより 実行して もらった ほう が 絶対 ィ ン 
パク 卜が あ り ますから ぜひ そ うして く ださ 
I. - (画而 消去の 「しわ わ ~ 」 つと 消える の 
が 感動です）。 

X- BASIC の 外部 拡張 関数つ ていう の は 
マシン 語が わかって いる （つまり， プ ログ 
ラムの リス 卜が 手許に あれば） なら 簡単に 
自 分で お: 張で きる ようになって いますから， 
この プログラム を 参考に して ぜひと も 自分 

で 拡張 関数 を 作って この コーナーに 投稿し 
て く ださい。 

で， この 関数の BASIC への 組み込み 方 
なのです けど， まず， 

ED GM.S 
として エディタ を 立ち上げます。 リスト を 

そのまま 打ち込んで いって， 終わったら E 
SC キー を. 押してから E を 押して エディタ を 
抜けます。 
で， 
AS GM 
を 実行して さ らに， 
LK GM 

と 実行して ください。 AS を 実行した とき 

に， 

"No Fatal error(s)" 
と 出て こなかったら 打ち込み 問 it いが あり 
ます。 "ED GM.S" へ 戻つ て 修正 し て く だ 
さい。 

さて， ここまで これたら 完成した プ ログ 
ラム を BASIC にくつつ けます。 まず， 

COPY GM.X ¥BASIC2¥GM.FNC 
と 打って BASIC のと ころまで 持って いき ま 
す c そして， 最後の ッメ です。 

ED ¥BASIC2¥BASIC.CNF 
と して エディ タに 入って く ださい。 

FREE =256 

WIDTH =64 

BEEP =ON 

CAPS =OFF 

FUNC =AUDIO 

FUNC = GRAPH 

FUNC = IMAGE 
こんな 風に 書いて ある はずです。 最後の 
行に， 

FUNC =GM 
と 付け加えれば， やっと 完成です。 サン プ 
ル プログラムで 遊ぶ の もよ し， 自分で 描い 

た 絵 を ぐ るぐ る 回し て 遊ぶ の もよ し。 感動 
します よお。 
おっと， 忘 れ てた。 この 関数 は BASIC の 


リ ス ト に， 

GMOVE (リ| 数） 
とやって 使います。 引数の 値 は ^数 （つま 
り INT つて やつです ね） で， 

0 グラフ イツ ク画而 消去 

1 グラフ イツ ク画而 ON 

2 グラフ イツ ク 画面 左右 反 I 云 

3 無効 

4 テキストの パレット 0 の 色 を 青に 
5 グラ フ イツ ク 画面 を 180 度 回転 
6 テキストの パレット 0 の 色 を 戻す 
7 グラフ イツ ク 画面 を 左 90 度 回転 
8 グラフ イツ ク 画面 上下 反転 
9 グラ フ イツ ク 画面 を 右 90 度 回転 
となって います。 SCREEN モード は 1,X, 



よ く わかり ません が， 回転して ます 

う 力な、 いと 力'， ちょっと 読みに くいよ 一， 

とかいろ! • 、ろ 感想 侍つ てます （ほとんど 「迚 

載 • Tii H が 微調整」 つ て 感 じ だ な 一)。 
ん じ や， そ 一ゆ 一 こ とで また 来月。 


1,1。 X=: ！〜 3 です。 

^•r 1 今月^ 感想 


[ilgl 睡 HMgin 回 


GM の ほう は 私が ちょつ とばつ かり 手 を 
入れて しまいました 力 5 ， 今月 は どっち もよ 
くで きた ユーティリティ なので 私 は 感動 し 

てし まいました。 このぐ らいよ くで きた シ 
ョー ト がく れば これから も いつでも 載せて 
いきたいと 思って います。 「ゲーム だけが 
ショート じ やない」 つて ハガキ を 送って き 
て く れた人 もいた こ とです しね。 

ただ， ユーティリティ だと， やっぱり 説 
明 的な 文章が 多く なつち やい ま したね一。 
いかがでした か ？ 

プログラムの 説 明 が これから もあった ほ 


オムライス .LUH 


^hiJ-^M!] .LNH 


崖き 
拳 弓 級 


，連 
.PWR 



今回の X68000 用の プロ グラムで 私が 手 を 入れ 
たの は パラメ一 夕の 判定の 部分でした。 パラメ 
—夕が データ レジスタ D5 に 入って いて その内 
容をキ 一にして いろいろな 処理 内容に 飛ぶ， と 
いう 処理 をす るので すが 編集 室に 送られて きた 
プログラム はこん な ふうに なって いま した。 
cmp.b お I, d5 

beq し roll * 7 なら 90 度 回転 
cmp.b 杯 9, d5 

beq r— roll * 9 なら一 90 度 回転 
cmp.b #4, d5 

beq b_set *4 なら 背景 色 SET 
cmp.b #6, d5 

cmp.b #0, d5 

beq g_clr. *0 なら 画面 ク リア 
rts * メインへ 帰る 

確かにこう いう コ ン ペアと 条件 分岐が ずら一 
つと 並んで いる だけで もちやん と 動き ますし， 
読んでも わかり ますから べつに 悪い とはいい ま 
せん 力く， BASIC にも IF 〜丁 HEN GOTO の羅 5IJ よ り 
も 0N~G0T0 命令が 使われる よ う に マシン 語で 
も 定石と して こんな ふうに 會く のが ふつうです。 
lea JMPTBL, a5 
Isl.l #2,d5 


条件 分岐の 話- 


0(a5, d5.l) 


JMPTBL: 
bra.w 
bra.w 


*0 なら 画面 ク リ ァ 
氺 I なら GV0N 
* 2 なら 左お 反転 


bra.w r^roll *9 なら一 90 度 回転 
68000 の 豊富な ァ ドレッシング モー ド はこう 
いうと きのた めにある のです。 この 方法 は 昔 は 
ゲームの キー入力 なんかで よ く 使って いま した。 
なぜな ら 前の 方法で は D5 の 内容に よ つて 処理 
速度が 微妙に 違って しまい ますが 後者で は D5 
の 内容に よら ず 処理 速度 は 一定 だか ら です。 

また， こうす る ことによって プログラムの サ 
ィズ をわず かながら， 縮める 効果 もあります。 
二の プログラム では 条件 分岐の 範囲が ヮ一 ド で 
すので ひとつ 当たり 4 バイ ト必 要です がう ま く 
ショート ブラ ンチの 範囲 内に すべての ルーチン 
を 収める よ う にして やれば ジャンプ テーブルの 
大きさが 半分 （もちろん， Isl.l #I,D5 にす る） 
になる ので さらに 小さ く な り ます。 また この プ 
ログ ラム 自体 もま だ インデックス をう ま く 使つ 
た り いろいろ ひねれば まだまだ 小さ くなる こと 
でしよう。 


(で） の ショー ト プロば 一て l 
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リス 卜 1 


10 ' SAVE" メニュー タ- ヨン" ' 1989/3 by TADOMAME 

20 ' 

30 WIDTH 80 t 25:INIT:CLS 4 :KLIST 0 ： CONSOLE 0,25' < —— Turbo 
40 'WIDTH 80:INIT:CLS 4 ' < —— XI 

50 DEFTNT A - Z 

60 DIM BB$(2) ,NM$(75) ,BB(75) 
70 MAX=1 :REC=16 :X=0: Y=0 
80 BB$ (l)="Bin:": BB$ (2)= "Bas : " 
90 ' 

DEVI$"0:",REC,FA$,FB$ 

FOR 1=0 TO 3:DT$=MID$(FA$,I*32+l,32):GOSUB 420:NEXT 
FOR 1=0 TO 3:DT$=MID$( FB$ , 1*32+1 , 32) :GOSUB 420: NEXT 
REC=REC+1 :GOTO 100 

X=0:Y=0:NN=1 :PLAY"O4C0" 

LOCATE X*26 t Y:CREV 1 ： PRINT BB$ ( BB ( NN ) ) ； NM$ ( NN ) ； ： CREV 0 
KEYO , " " :K$=" " 

K$=INKEY$:IF K$="" THEN 180 
IF K$=" •' OR K$ = CHR$( 13) THEN 260 
IF K$="2" OR K$=CHR$(31) THEN 310 
IF K$="4" OR K$=CHR$(29) THEN 330 
IF K$="6" OR K$=CHR$(28) THEN 350 
IF K$="8" OR K$=CHR$(30) THEN 370 
PLAY"O4C0" :GOTO 160 


260 
270 
280 


380 


CLS: LOCATE 10 , 1 0 : PRINT" シ /r ラク ォ マチ クタ 1 " サイ"； CHR$ ( 1 1 ) ， ： END < —— テ*/\*- ノク シ * [ ' ] ヲ 
'KEY0，CHR$( 30, 29) ： CLS: PRINT "RUN " ； CHR$ ( 34 ) ； NM$(NN) ； CHR$(34) ； ： NEWON 
IF BB(NN) = 1 THEN KEY0 , ■' U) • M"+CHR$ ( 34 ) +NM$ ( NN > +CHR$ ( 34 ) + ■■ ，IT +CHB» ( 1 3 ) : END 
KEYO, "R, "+CHR$《 34 )+ 嶋 （NN>+CHR$(34 ,13) :END 

IF Y<24 AND NN+3<MAX THEN YY=Y+1 :GOTO 390 ELSE 240 

IF X>0 THEN XX=X-1 :GOTO 390 ELSE 240 

IF X<2 AND NN+KMAX THEN XX=X+1 :GOTO 390 ELSE 240 

IF Y>0 THEN YY=Y-1 :GOTO 390 ELSE 240 

LOCATE X*26,Y:PRINT BB$(BB(NN) ) ； NM${NN) ； :X=XX: Y=YY:NN=Y*3+X+1 
PAUSE 1 ： GOTO 160 


420 BB=ASC(LEFT$(DT$ t l) )AND &H83:IF BB=1 OR BB=2 ELSE IF BB=&H83 THEN RETURN 150 
ナラ す 

430 IF MID$(DT$,2 t 8)="Start up" OR MID$ ( DT$ ， 1 5 , 3 ) = "Sys " THEN RETURN 

440 BB( MAX ) =BB ： NM$ ( MAX ) =MID$ { DT$ , 2 , 13 ) + " . " +MID$ ( DT$ ,15,3) 

450 LOCATE X,Y: PRINT BB$(BB) ； NM$(MAX) 

460 MAX=MAX+1 :IF MAX=76 THEN RETURN 150 

470 X=X+26: IF X=78 THEN X=0:Y=Y+1 

480 RETURN 


リスに 


GRAPHIC EFECT VERSION 


PRGRAMED By Show 
BASICver. By DEC 


. C<LOBL — gmove 


—これ は コンパ ィ ル 用ね 0 


* intormation Table 
.text 

F ini t 
F_run 
F_end 
F— exit 


**-BAS I C の 諸々 の 
* テーブル たち 
* こ 仏ん は 全默通 だから 
* —つ 憶え、 と。 


F_init: 
F_run ： 
F_end: 
F_exit: 


F_dmy2 
F_token 
F_parTbl 
F_exec 


dummy * — でも 初 «KS 定 はない, 


F_dmyl ： 
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_dmy2 : rta 


* TOKEN table 
—token: dc.b ' gmove ' ,0 * —コマンド 從 前 （小; S^T ！ 


* param table 

F parTbl : dc . 1 gmove— par 

* parameter ID table 


gmove_par : dc . w $02 * 引き数 は 魁 

dew $ffff * 戻り 111 なし 


！ (省略 柯） 


本 EXEC TAble 


m&cro 
move . 1 
trap 
endm 


gmove_func 


prl * IOCS コールの マクロ 定 «l 
#prl ,d0 * (IOCS. MAC をつ かわない から） 


gmove_f unc move . 1 


12(sp) ,d5 *GM0VE (BASIC) の ェン卜 り 
gminit 


► ^ い 目にあいたくなかった らおと なしく 「リフ 'ル' ラ プル j を 出 すんだ な！ なんの た 

めに ジョ イス ティ ッ ク 端子が 2 個 もつ いている と 思って いるんだ ！ 

山 田 裕之 (24)fei 井 県 


► おつ！ 本の 「ベり つ」 という 音が 消えて いるで はない か！ 兌た H はそんな に 変わつ 

てない のに， なんとなく 得した^ 分 だ あ。 栗 坂 明 （20)^3UU (で） の ショート プロば 一て い 


gmave move . . 
BRA 

し 5: 

MOVE . 1 
bsr 
MOVE . I 

L6 ： 

UNLK 
RTS 

L4: 

LINK 
BRA 

* プロ ク' ラム « 択 

gminit: subq . 1 


(a6) ,d5 * ここ は BtoC に 作らせて しまいました 


IOCS 

S81 

205 

g clr moveq. 1 


move . 1 

dO.ati *A6 は SUPER のスタ 'ゾク 

206 
207 

moveq. 1 
gclp move. w 

一 

move , 1 

#$Cei3O()0,a0 ****** 

268 

add.l 

#30 ,a3 

move . 1 


209 

cmp. 1 

#SC80 麵， 

move . 1 

#$C7FFTE,dO "- 9( 糊お 共通 部分 

210 

bit 

gclp 

move . 1 

»$C8O00O-1O24 ,cil * 

211 

sub . 1 

#$删00 ,B 

move . 1 

#51 1 t d7 ******* 

212 

subq . 1 

#1 ,dl 

move • 1 

*$COO000,a3 * 上下， &右 18f» 船 tJiDATA 

213 

bgt 

gclp 


pend: 


cmp . 1 

# 10 ,d5 

hcc 

pend 

lea 

lsl.1 

jmp 

JMPTB し， 

#2,dS 

0(a5,d5 

bra . w 

g_clr 

bra . w 

gvon 

bra. w 

g_side 

br& ■ w 

pend 

br& , w 

b set 

bra. w 

h— roll 

bra . w 

b reset 

br& , w 

l_roll 

bra. w 

g_ud 

br& , w 

r— roll 

move . 1 

a6,al 

iocs 

$81 


* ここが M« めた 部分。 

*BASIC®ON go to みた いなもん です。 


0 なら 趣 雨ク リア一 
1 なら GVON 
2 なら 左右 反お 

4 なら 背 »SSET 
5 なら 1 8 0 度 回幸云 
6 なら 背 ft^RESET 
7 なら 9 0 度 回お 
8 なら 上下 反 お 
9 なら 一 9 0 度 回転 

ユーザ一 モー ドへ 

了。 BASIC へ 


b— set move. 1 #%0000800_0000000— 00000— 讓 00— 011 10_0 , D2 
* 0000000 0000000 GGGGG RRRRR BBBBB 0 fJfJRtg 

move . 1 #0 , dl 


b_reBet move . 
b_sub iocs 


pend 


move .w #$10C,dl 
iocs $10 
move.l #$E82600,al 
move.w #5600101111, 
bra pend 


* 上下 反お' レチン 

*move . 1 れ C 議 00,A3» 上下， 左右 180)S^DATA 定 街き 

g_ud move . 1 #$C7FC00，a4 
udlpl move . 1 #5l2,d5 
udlp2 move.w (a3) ,d3 

move .w ( a4 ) , ( a3 ) + 

move .w d3 ， (a4 ) + 

cmp. 1 #$C4O000,a3 

bge start 

subq.l #l，d5 

bgt udlp2 

sub.l #2048, a4 

bra udlpl 


左右 反 耘ル一 チン 


聿 move.l #$CO0OOO , 


，左右 1 WftS 通 DATA 定翻 


g— side move 
Sslp move 


move 
move 


#101i4 ,a3 
#1024 ,a4 
#$C7FFTE ，& ：) 
gslp 

#$7FFFE.a3 


sub. 1 #$80002, a4 
cmp. 1 a3 , a-1 

bgt tfslp 

bra pend 

* 1 so 度 回 te ルーチン 

♦ move, 丄 #$C00000,a:i *±7 : , ^jlHO^JiDATA 定 さ 


hrlp 


move, 
move. 


bra pend 
？ リア一 ^"チン 


move 
move 
move 
move 
move 


#$C000O0,a0 ***** 
#$C00000+1022,al 
#$C7FFFE,d0 
#$C800O0- 1024,dl 
#511, d7 ****** 


こ 爐 分 共 ai 定編 


： 1 roll 

move , 1 

a2 t d5 

： Irlpl 

ove , 1 

d7,d6 


move. 1 

a0,a2 


move . 1 

al,a3 


move . 1 

d0 r a4 


move , 1 

dl ,a5 

： lrlp2 

move . w 

(a2) ,d2 


move . w 

(a3 ) ,d3 


move. w 

(a4 ) t d4 


move . w 

(a5) , (a4) 


move . w 

d3, (a2) 


move ■ w 

d4 , (a3) 


move . w 

d2, (a5) 


addq. 1 

#2,a2 


subq . 1 

#2," 


add.l 

#$400,a3 


sub . 1 

#$400, a5 


subq , 1 

#1 ,d6 


bne 

lrlp2 


subq . 1 

#2,d7 


bC3 

lrend 


add.l 

#1024+2, a0 


add.l 

#1024 - 2, al 


sub. 1 

#1024+2, dO 


sub . 1 

#1024-2,dl 


bra 

lrlpl 


move . 1 

d5,a2 


bra 

pend 

: * 一 9 0 度 回 お ルーチン 

： * move 

1 #$CO0000,a0 

： 本 move 

1 #$C00080+1022, 

： 本 move 

1 #$C7FFFE,D0 

： * move 

1 #$C800HH24, 

： » move 

丄 #51 

,d7 零 

： r_roll 

move . 1 

a2,d5 

： rrlpl 

move , 1 

d7 ,d6 


move . 1 

a0,a2 


move . J 

al ,a3 


move ■ i 

d0,a4 


move . 1 

dl , a5 

： rrlp2 

move . w 

,d2 


move . w 

(a3) ,d3 


move ■ w 

(a4) ,d4 


move . w 

(a5| , (a^) 


move . w 

d2, (a3) 


move . w 

d3, {a4 ) 


move . w 

d4 , { a5 } 


addq . 丄 

#2,a2 


subq . 1 

#2," 


add.l 

#"00 ,a3 


sub . 1 

#$400 ,a5 


subq , 1 
bne 

#1 ,d6 
rrlp2 


subq. 1 

#2,d7 


bcs 

rrend 


add.l 

#1024+2,aO 


add.l 

#1024-2, al 


sub . 1 

#1024+2 ,d0 


sub . 1 

#l(J24-2,dl 


bra 

rrlpl 


move . 1 

d5,a2 


bra 

pend 


A2 舰 


この 都 分 ftm -&mti 



第 34 回 知 


； お; ま 

— お茶 目な 計算機た ち 


WOObit プロセッサの 世界 


[_ _ RISC, RISC の大 合唱 」 

バソコ ンの 世界で は ま だ その 波 は 押 し 寄 
せて きていない ようです 力 ? ， パソコンより 
1 クラス 上の マシンで ある ワーク ステ ーショ 

ンの 世界で は， いまや プロセッサに は RISC 
(簡単な 命令 だけから なる 命令 セッ トを 用意 
して 滅茶苦茶 速い スピード を 実現す るァー 
キテ クチャと でもい いましょう 力'） を 採用 
する の 力 5 ', 打ち消す ことので きない 流れの 
よ う です。 確かに 10MIPS 程度で ふ 一 ふ一 
いっている CISC に対して， RISC が 「20 
MIPS, 30MIPS は 当た り まえ 一！」 と カナ 
キリ 声 を 上げて いるので すから， ついそつ 
ちに 手 を 出して しま うのが 当然な 話と いえ 
ましょう。 マクロに 見た 場合， たとえば ソ 
フト ウェアの ライフサイクルと いう 面から 
見ても， 本当に そっちが 速い かどう か は， 
かなり 問題 だと 思われ ますが。 

こ う ， RISC, RISC と 大合 される と， 
最初， そう 8 年ぐ らい 前に 論文 を 読んだ と 
きに は， これ はす ごいと 思った 気持ち もさ 
す 力 すに どつ 力' にいって しまい， いったいなん 
なんだ、 この ブーム は， という 気持ちに な 
つてし まいます。 まあと にかく 速い こと は 
いいこと なので しょ う。 僕 自身 もネッ ト ヮ 
ークに 恵まれて いる （妙な 言葉 だ） ので， 
仕事に 取り かかり 始める と き は 自分の 横 1 
メート ルに 置いて ある 68 系の プロ セ ッサを 
使って いても， ちょっと 時間の かかる プロ 
グラム を 走らせる 場合に は， 実物 をろ くに 
見た こ と もない 遠く にある ワーク ス テーシ 
ョ ンの 中に 収ま つてい る SPARC チップ を ご 
く 自然に 使って しまいます。 

そのうち， パソコン でも RISC プロセッサ 



は 採用され て, 
「RISC パワー U ！ 

スピードアップ 5 倍 （当社 比)」 
な どと いう 宣伝 をす る ようにな ると 思い ま 

す。 実際， いままで 使って いた マシン 力 ； '急に 

5 倍 速 くなる と 世界 はが ら りと 変わる もの 
です。 

ご く 卑近な 例 を 出 しましょう。 いま は， あ 
る ソフト ハウスの 技術力 は， ワープロ をパ 
一 ジョン アップした ときの， 付加 し た 機能 
あたりの 速度の 低下 量に よって， ある 程度 
見積もる こ とがで き る と 恐 われます。 ここで 
いってい るの はこうい うこと です。 単に 機 
能 を 増やして い く という こと は， ある 程度 
の 技術力が あれば 原理 的に 難 しい こと はな 
い 場合が 多い のです 力 5 ， 種々 の 機能 を どの 
ようにう まく （速度が 落ちない ように） 統 
括す るかと いう 基本的な^ 計 と い うの は， 
より マクロ な 視野が 必要で あ り， ここの あ 
た りが その ソフト ウエアハウスの 技術力 を 
如実に 物語る と いう 意味です。 

もし， 急に 5 倍 速くな つたら， 逆に 速す 
ぎる という ことにな り， パラメータ を 入れ 
て 遅らせな く て はな らな 〈なること も 少な 
か ら ず 生ず るでしょう。 し たがつ て 上で 述 
ベた よう な 判断 というの は あま り 意味が な 
〈なる わけです。 ですから， 苹新 的な 速度 
向上が な さ れた 後の しばらく の 問 は， ソ フ 
トウ エアの 速さと は 単に 時間 侍ち の パラ メ 
—タ という ことが 多くな り， ソフトウェア 
の 評価 基 離が よ り 内容 的な こ と に 変化す る 
という こ とになる と 思われる のです。 

/RISC の 次 は VLIW の大 合唱 ヅ 

RISC 一辺 の樣 を 見せて いる ワーク ス 
テ一 ショ ン 市場です 力 、 次の 波 は 何 か と い 
えば， それ はや はり VLIW という ことなの 
て" しょ う。 VLIW は Very Long Instruction 
Word (とても 長い 命令,^ 幅） の 頭文字 を と 
つた 言葉で， その もつ 意味 自体 は 説明す る 
まで もないでしょう。 命令の 1 ワード 力 
16 ビ ッ ト や 32 ビ ッ 卜 では なく， 数百 あるい 
は 1,000 ビッ トを 越える という 想像 を 絶す 

るよう な 命令 幅 を もつ アーキテクチャ のこ 

とです。 

VLIW は素晴 らしい という こと を 最初に 
知つ たの は， 現在 は 日 本 IBM 束 京 基礎研究 
所の 所長 をされ ている 鈴 木 IW 久 先生の 特別 


のなかで でした。 あま りに も 突 拍子 もな 
いという 力'， 複雑な 方式の ような 気がした 
ので， 講義 終了後に 思わず， 「そんなに 複雑 
な ソフト ウェア と ハードウェアが 必要な の 
ならば， 計算 モデルの すっきりした データ 
フロー マシンの ほうが ま しで はない か？ 」 
な どと いう 質問 を してし まい まし た。 そ れ 
に衬す る 明確な 答え という もの は， 記憶 し 
ていない のです 力':， まあ そのころ データ フ 
ローマ シンの 勉強 を 始めた ころでした （し 
かも データフロー マシン. の もつ 問題点 ま で 
理解して いなかった） ので， 思わず そんな 
こ と をい つたので しょ う。 

この VLIW アーキテクチャ における 1 命 
令 はい ま までの プロセッサの 命令と はまつ 
た く 意味合いが 異な ります。 ひと つの パ' 力 
長い 命令 は， いくつもの 独立した オペ レー 
シ ヨン （操作） が 寄せ 集 まった も のです。 
たとえば， あるひと つの 命令と いっても， ' 
それ は レジスタ 1 と レジスタ 2 を 掛ける 操 
作 や レジスタ 3 と レジスタ 4 を 足す 操作 や 
ある メモリ 番地 か ら デ一 タを レジスタ 5 に 
もって く る 操作な ど を 自由に 並べた ものに 
なって いるので す （図 1)。 

もうお わかり だと 思います 力 ? ， 要するに 
VLIW は 並列 計算 を ひと つの プロ セ ッサ内 
で 実現しょう とする， ひとつの 並列 実行 方 
式な のです。 そして， ひとつの 命令の 中に 
* ベ ら れた 複数の 操作 は まったく 同時に 行 
われます。 

でも まあ， いま 説明し ただけ では， ど こ が 
すご いのかわ からな く て 当然です。 VLIW を 
次の トレン ドの 主役た らしめ る ことができ 
るの は， その 裏に ある 「トレース スケ ジュ 
一 リング」 という ソフトウェア 上の 大きな 
収穫が あって こ そな のです から。 

L cpu の ビット 数の 意味 / 

CPU の ビット 数と いっても， 目 を 付ける 
位 IS に よ つて 意味が ま つたく 異なって きま 
す。 ちょっと VLIW そのものから はずれる 
ことにな り ま す 力 s ， 計算機に とって ビット 
数が 意味す る こと は 大事な こ と です ので， 
さらつ と 見て おく ことにしましょう。 

最近の BYTE 誌に ちょうど 「32 ビッ ト で 
十分な のか？」 という 記事 1 >カ ? ありまして， 
ビッ ト 幅の 意味 づけ をい く つかの 観点から 
^介 してい ま すので， そ の 分類に 従って 简 
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単に 見る ことにします。 

1) プロ セ ッサの データ 

プロセッサの 扱う データ は， その プロ セッ 
サで走 るプ ログ ラミン グ 言語の も っデ一 タ 
タイプ を サボ一 卜すべき である。 

2) プロ セ ッサの 命令 

RISC にせよ CISC にせよ， 命令 語 幅 は 32 
ビ ッ ト で 十分で あ ると 考- えられる。 

3) プロセッサの ァ ドレス 

ft プ ログ ラム （プロセス） の もつ アドレス 
空 問 は 増大 化す る 力 f , アド レツ シン グの技 
法で 当分 は 対応 可能で ある。 たとえば， 2 
つの レジスタ をつな げて 問 接ァ ド レツ シン 
グを 使う 方法 力 ? ある。 

4) システム パンド 幅 

プロセッサの 速度に 応じて， 外部の メモリ 
な ど に 対す る 奉 云 送 量 を 増やす 必要が ある。 
この 要求 は， 階層 的な メモリ 構成 (キヤ ッ 
シュ） の 採用で あ る 程度 仰 える こと がで き 
る。 必要な 1 秒 当た り の 転送 量 C は 次の 式 
で 表される。 

C = MIPS x (SZI + FRWxSZD) 
MIPS ： 1 秒 当た り に プロ セ ッサが 実行す 

る 平均 命令 数 
SZI ： 命令の 平均 パイ ト 数 
FRW ： メモリ を アクセス する 'せ 1 f> 
SZD ： アクセス データの 平均 バイト 長 

た と えば， 22MIPS の プロ セ ッサ で， SZI 
= 4.0, FRW = 0.3, SZD = 3.8 とすると， 
ひよ， 113 と な ります。 1 秒 当た り 1 M バイ 
ト をお 送 し な ければ な ら ない わけです。 こ 
のよう な 意味で パス 幅 を 広げる 必要が 出て 
く る わけです。 

な おこの 記 きの 中 で は， 2) を 見る とわ 力' 
るよう に， 命令 幅 はい まの ままで よいと し 
ています。 VLIW にも 少し 触れて います 力 5 ', 
プロセッサ 市場に 釤響を 与える のに は 最低 
でも 5 ^はか か る （まったく の 疑 符 ！ ） 
とだけ いって 深入り は 避けて います。 

^ 卜 レース スケジ ユー I リング ！ 

プロセッサの 中に ある 演算 ュニッ ト ALU 
など をい くつ も. t ベて ひとつの 命令で 同時 
に 勅 かし， 並列 度 を 得る という こ とです。 
もし， 10 個の ユニット をい つも 同時に 動か 
す ことができ たのなら ば， プロセッサ とし 
て は 10 倍 速 く な つたこと を 意味 します。 こ 

のよう な 考 えみ は， ''|''： 祈 的で も な ん で も な 


く て ， ，)(■: 列 'ii \ r の み 法と して はき わめて 自 
然な 考え方 だと 思います。 

VLIW アーキテクチャ マシンが^ 際に 現 
れ なかった の は， 基本 ブロックの 壁， わかり 
やすくい うな らば 分岐 命令の 壁が あつたか 
ら なのです。 プロ グラム 中に 現れる 分岐 命 
令の 割合 はふつ う 10% から 30% ぐ らいで し 
よう。 つまり， 平均して 3 から 8 命令 ご と 
に ひとつ は ジャンプ 命令が 含まれて いる わ 
けです。 

そして ジャンプ 命令が あ る と ， VLIW 的 
な 命令の 詰め込み はしに く く なる わけです。 
特に 条件 分岐 の 場合 はいずれ にせよ 条件 
判断の 結果 を 待つ こ と が必 要 に な る わ けで 
す。 要するに， 条件 分岐 命令が ふつうの プ 
口 グラ ム ではし よつ ちゅう ある た め に， プ 
口 グラ ム 自 体の も つ 並列 度 という も のが 限 
ら れて し ま い， い く ら 複雑な ALU を 用意し 
て も , 同時に 実行で き る 操作な ど あまり 期 
恃で きないと ずっと 考えられ てきた わけ な 
のです。 

ここで， 'に まれた 阀期 的な 手法 力 5 , トレ 
ース スケジューリング 2) です。 トレース スケ 
ジュ一 リングの すごい ところ は， if 义で， 式 
を ^ 価 し た 結果が 真に な る か 偽に な る かで 
操作 を 分 断す る ことなく， おに な る か 偽 に 
なる か を 推 Z し て 確 率の w いほうの パス を 
<k 々 と 選んだ あ と ， その パスの 操 作胙 を v 

LIW 命令 としてつな ぎ 合わせて-お 適 化ス ケ 

ジュ一 リ ン グを行 うとい う も のです。 

この スケジューリング では， 無数の ブ 
ロック （汆 忭 分岐な ど で 区し;; J ら れ る 命令の 
固 ま り ) の 間 を 操作が 移動す る こと にな り 
ます。 ただし， 朗 待して いた 真偽が 逆に 出 
た 場合の た め に iifft コードと いう もの も埋 
め 込む 必' おが あ り ます。 

とにかく， この 複雑な スケジューリング 
は， 最近の 'ノフ トウ ェ ァ抆 術の 人き な 収穫 
といえ ます。 

し VLIW は どこまで 並列 処理？ / 

ノ 、-ソ コン に は RISC 力; 採 H〗 さ れるた 'ろ う ， 
VLIW 方式の マイ クロ プロセッサが いまに 蒈 
及す る だろ うな どと いうよう な f 測 は， いう 
だけ な ら ば， きわめて 简単 にいう こと がて' き 
ます。 大学な どの 研究 レベル， メーカーの 
fflf 究 レベル， フ 。口 セッサ の レベル， ノ ぐソコ 
ンの レベル な ど が あ り ， ど ん ど ん 'に Jj が 変 


図 1 V し IW プログラムの 例 


LOAD / 
LOAD E 


ST( 
LO, 


ST( 


=A+B 
ORE( 
'AD I 
iAD J 

ORE 


OAD M 
=M-K 


Q=C 
STOI 


LoadStore IMul 


—し oadStor 


LOAD/ 
LOAD I 
LOAD f 


LOAD B 
LOAD J 


STORE Q 


(» 印 は NOP) 


a) のよう な プログラム は， ふつう b) のよう 
な 機械語に 表す こ と がで き る が， VLIW 計算機 
では c) のよ う な 機械語になる。 横 1 列が ひと 
つの 機械語 命令で あり， 同時に 実行され るの 
で， たったの 5 ステップで 実行され る 二と に 
なる。 


わって いくのです 力；， ただし それらの レべ 
ルカ 5 ィ云搬 する のに は 時間 差が かな り あるから 
です （最初の 2 つ はちよ つと 微妙です が)。 
VLIW の 次の 次の 次ぐ らい を Id 指 してい 
る 身分と して， ここで は VLIW の もつ マイ 

十 ス ifii を いくつか 衍 摘して， 次に た ぶ ん 流 

行す る であ ろ う VLIW に 関す る ,';,!；• を まとめ 

る ことにしましょう。 

VLIW 思想の 欠点 その 1 

逐次 型 言語 を 最初から ター ゲッ 卜と して 
いるた め， シ ミュレ ーショ ンでぉ た 100 近 

い 並列 度が 現実に は ほとんど 得 もれない。 

VLIW 思想の 欠.',',': その 2 

トレースが 当たって いるう ち は お 適 だが， 
だめ な 場合に はっけが く る （刀. 分 _71 分 と い 
う 条件 分岐 は 苦手である）。 

VLIW アーキテクチャに きわめて 忠実な 
コンピュータ （1024 ビッ ト という とてつ も 
ない 命令 幅 を もつ） が アメリカの マルチ フ 
口一 コンピュータ 社から 売られて います。 
一度 使って みたい な あ と いつも 思って いま 
すけれ ど その チャンスが なぜか あ り ません。 
億 準 位のお 金の 使える 入 はぜ ひ' i; (つてみ て 
く ださい。 
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猫と コンピュータ 

馨饔 ife= ルス 

Takazawa Kyoko 


なんだか とっても あつたかい 11 月の 荒 川 
土手 は， お 散歩の 人 もた くさん いる。 小学 

1 年生の アツ （アキ コ） ちゃん は， 段 ボー 
ルを ひきずって， また エツ サ エツ サと下 か 

ら 登って きた。 てっぺん にいる パパの そば 
までき て 見上げる 目 力 f ， 思いつきり 丸く 大 

きく 輝いて いる。 いま 2 人 は， お シリに 段 
ボール を あてがって， 土手 すべりに 励んで 
いるの だ。 こんなに やりがい の ある マジ メ 
な 遊び を 理解で きる 大人 は， パパの ほかに 
はそんな に 何人も いないの だから， アツち 
やん は 尊敬と 満足で ハズん でい る。 この間 
は アツ ちゃんの 自転車の 練習な のに， マク 
ドナ ル ドの ハンバーガーと， ど う して かラ 
ジコン の 自動車 も 持って き た パパな の だ。 
下の グラ ゥ ン ド では， ヒ ッ 卜 乱発の 草野球 
チームが 沸き返つ ている。 

パパ はちゃん と 土手す ベり の 仲間 を 務め 
ながら， 頭の 中で は 大小， 粗密の さまざま 
な 計画 を 並べ かえて いる。 

本業の 会社の 仕事 は， もちろん いつも メ 
ニューに ある 力、 それが 隅の ほうに 押し や 
られ たり， 下の ほうに 潢 されたり。 まず は 
いちばん 近い イベント である， 荒 川 区から 
委託され た 「川の 手 セールスマン」 として 
の 仕事， 1 "パソコン通信 フェア』 の 開催が あ 
る。 

それから 来春の FBI (通信 ネ ッ ト ） 本部の 
新 ビルへの 移転と， ネット 運営の 新 展望の 
数々。 背中に は， 発足した ばかりの 全国 
BBS 連絡 協議会の 常任 幹事 としての 任務 
の あれこれ や 構想， etc & etc。 初期化され 
たばかりの 計画 も あれば， 二重， 三重の 奧 
i 荣ぃ 階層 ま でで き た 計画 も ある。 

そのす きまに， アツ ちゃんと お兄ちゃん 
のこと， ママの こと， 空手 （有段者です） 
のこと， いろいろ 詰め込んで， ノ、 °パ は 端正 
な 顔です ま して 土手 すべりに 励んで いる。 
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パパ は t@ 

11 月 3 日， 池 袋 サンシャイン シティでの 
某 大手 メーカー 主催に よる 「パソコン フヱ 
ァ' 89」 の 最終日。 催しの ひとつで ある 女性 
向けの トーク サロンに 講演者と して 招かれ 
た。 1 日 は 評論家の 五代 利 矢 子さん， 2 日 
は テクニカル ライターの 高撟慈 子さん， そ 

して 3 日 は 私。 約 1 時間の 話の あ と， パソ 
通の 女性 ネ ッ ト ワーカー 力 ? ， ユーザー と し 
て 体験談 を 語る と いう 形式 だ。 会員 1000 人 
の 無料 BBS, わ 力 ? FBHNET から も， シス ォ 
ぺ 夫人の 「えいり あん さちこ」 さんがお 呼 
び を 受けて， 1 日の 五代さん の あとに キヤ 
リアの ある 女性 ネットワーカー として， パ 
ソ 通の 実際につ いてい く つかのお 話 を した。 

私の ほう は， あらかじめの 打ち合わせ や 
進行 台本 をち ようだい していた ものの， 当 
曰に ならなければ どんな 方た ちが 集ま るの 
か 詳細 は 不明 という ことで， 準備に も 限界 
があった。 聴講 は ハガキ での 申し込み によ 
る も ので， 約 80 名の 定員 だ そ う だ。 

当日 は 文化の日 でも あり， サンシャイン 
シティ はたい へんな 人出で， トーク サロン 
の ほう もま あま あの 満席 だつ た。 パソ コ ン 
に 興味の ある 方た ちで あるの は 当然 だが， 
まだ パソコンに は 触れて みた こ とがない と 
いう 人 も 3 分の 1 くらい， ほかの 人 もお お 
むね は 初心者 だ。 

語つ た 内容 は， 私が 知る 限 り での パソ コ 
ン約 10 年の 流れと， 私が 見つけた 「自分な 
りの ノ、 - ソコン j について。 そして わずかば 

か り の 体験 的ァ ドバイ ス と ， 初心者に は収 
穫の 多い パソ 通への いざない。 司会者の 要 
領を 得た 進行で， 大きな 失敗 もな く 持ち 時 
間 を 消化した。 

「レディ ス サロン」 と名づ けられた 集ま 
りに， たった ひとり 女装 もせずに 座って い 



木枯らしの 吹さぬ ける 季節 だとい ラ のに， 
いつも アクティブな キヨ ゥコ さん。 f ^一 ク 
サロンで 講演 をしたり， パソ通 仲間た ちと 
ィ ベン 卜 を こなした りと， あいかわらず 忙 
しい 毎 曰 を 送って いるよう です。 


て くれた 男の人 は， アツ ちゃんと ママの サ 
チコさん を 伴つ た FBI の シスオペ， nin 隊長 
こと ナカ ムラ （中 村 守 利 氏） さんだつた。 
休日の ノ、 °パ のフリ をして， 時間 を 目い つ 
ぱい 生かした 動き をす る 人。 さり 気ない サ 
ポー ト をして く れ ながら， nin 隊長 は サン シ 
ャ イン シティ 丸ごと ぶんく らいの 情報 を 持 
つて 帰る だろう。 本業に 身 を 隠して （？） 
誰と でも 軽やかに， 時に クールに 接しな が 
ら， いつも 企画と 夢 を 抱えて いて， やがて 
みんなに 分けて くれる， そんな 人 だ。 

, たのまれち やった 

すこし 前の こと， 用事つ づきの あと FBI 
に 何日ぶ りかの アクセス をしたら， どうや 
ら 隊長が 深夜の テレビ 番組に 「川の 手荒 川 
セールスマン」 の ひと り と して， PR 出演し 
たらしい。 デザィ 十 —の KIKU さ ん の 作品 
である FBI の ネームプレート を 持って， 11 
月 26 日の 「パソ 通 フェア」 についての イン 
フ才 メーシ ヨン をした の だ そ うだ。 「ビデオ 
編集が マズ かった」 とか r 隊長， あがって 
ましたね」 なんてい う 書き込みが イベント 
ボードに 連なって いた。 

荒 川 区が' 86 年から 始めた 新しい 町づ く 
り 「川の 手 キャンペーン」 は， 毎年 意欲 的 
な テーマの も と に 積み重ね をつ づけて いる 
よ う だ。 最初の 2 年 はポス ター や 作品 展で 
「川の 手」 の 名 や イメージ を 浸透 させ， '88 
年に は 「川の 手 探偵 団」 の 募集で 区 外の 人 
も 交えて^; II の 良さ を 発見して もらい， そ 
の 活動と その後の 「全国 探偵 団 会議」 の 報 
告 結果から， '89 年の 新たな テーマ を 見つけ 
出した。 

そ こ で 結論 さ れた， 区の セール スボ イン 
ト 『人の 住む まち』 を コンセプトに， ？£JI| 
区の 良さ を 宣伝す る こと。 その 方法と して 
荒 川 区 を 「外」 に 向かって 売り込んでくれ 


る 「川の 手 セールスマン」 を 募集， 「セール 
ス マン」 各自に ひとつず つの イベント を 主 
催しても らうと いう こ とだった。 

自分た ちの 町の 再発 見や 新しい 「ふるさ 
とづく り」 は 各地で も 盛んだ 力 ? ， 内外の 住 
民 を スタッフに 卷き 込んで 意志的な 参加 を 
させて しまう 荒 川 区の キャンペーン は， 企 
圃 がその まま 成果の 一部に も なる 立体的な 
アイデアな' と 思う。 

「セールスマン」 は 現在， 過去， 将来の 
荒 川 区 住民で， これなら ば 私に 聞いて， と 

いう 得意 分野 を 持った 人。 PR の 方法と ィべ 
ン 卜の 企画 案の 提出に よって 応募で き る。 

ところ 力 ? ， 得意 分野 を 持つ 入で， ィ ベン 
卜の 開催 をで きる 人の 応募 は， 区が はじめ 
予想 していた 数に なかなか 達しな かつ た。 
荒 川 区民で ある FBI の nin 隊長 は， すでに 実 
績を 知る 区役所 企画課 内の 探偵 団 事務局の 
力 ワク ダ 氏から， ぜひ セールスマン として 
応募のう え， 「パソコン通信」 を テーマに ィ 
ベン ト をお 願いで きない かと 打診され た。 

「合格」 した 隊長 は， さっそく セールス 
マンと して ひと 肌ぬ ごう という ことにな つ 
たわけ だ。 


区民に 通信 初体験 を 


たの も しい セールスマン たちの 顔写真 入 
り ポスター は， JR, 私鉄 各駅に 掲示され， 
ィ ベン ト も つぎつぎと 実施され ていった。 

運転手 ひ とりつき の 都電 7000 型 車両の 重 
さ を， 何人の 力で 引ける かとい う クイズつ 
きの 「都電と つなひき」。 「星の 王子 さま」 
と キャンペーン 映画 「隅 田 川 ファンタジー」 
を 上映す る 「納涼 映画 会」。 お 寺の 本堂 を 会 
場に して， クラシックと 童謡 を プロの i 寅奏 
で 聴かせて くれる 「さいこうじ （西 光寺） 
こん さあと」。 台本な し， 自由 参加で， 素人 
役者が 自分の 考え や 夢 をお 芝居で 演じる 
「 ARAKA WA 演劇 サー カス」。 早稲 田〜 三 
ノ輪間 を， 音楽と 食事 を 楽しみながら 優雅 
な 気分に ひたる 「オリエント 都電 特別 列 
車」。 そんなな かで も， nin 隊長の 担当す る 
r パソコン通信 フ ヱァ」 は， 区で は 初めて 
の 試みで ある。 

いま 全体 的に パソ コ ン への 関心が 上昇 し 
ているな かで， 特に 「通信」 への 興味が 高ま 
つてき ている。 テレビ ドラマな ど の 影響 も 
大き く， 女性の 関心 も 強いそう だ。 文化の B 
の トー クサ 口 ンの 折， 「パソ 通 を やって みた 


本場 


い 人」 という 司会者の 問いに， 7 割 近 
い 人が 手 を 挙げたの を 見て も う なず 
ける。 これ は なかなか タイムリ一 で， 
効果的な ィ ベン ト になり そうだ。 

11 月 26 日， 会場 は町屋 文化 会館 1F 
多目的 ホール。 FBI-NET 全体が 隊 
長 をバッ ク ァ ップ する。 会場 を 3 つの 
セ クシ ョ ンに 分け， ひとつ は BM (通 
信 ホスト プログラム， ビッ グモ デル ） 
シミュレーション， ひとつ は セミナ 
一， も う ひとつ は， 星占い， 電子 駄菓 
子屋， オセロ ゲーム， 休憩 場所 にす る， 

セミナーの 予定 は， 1 時限め は 
MINE 氏に よる 「パソコン通信 概 
論」。 2 時限め は 隊長の 「初心者の た 
めの パソコン通信」 で， これ は 実習， 
休憩の あと， PATA 氏 &BOB 氏の コ 
ン ビて' のハ ィ テンション ジョ ッ キ一， 
アメリカ の 大手 BBS に アクセスして 「英 
語で チャット」 してみ ようとい う もの。 

ィ ベン ト ボー ドの 隊長の 企画 を 見て IB 
PAT A 氏 力； 「おお， 英語 チヤ ッ ト の 練習 し 
な く ちゃた' わ」 なんて 言って る。 

な 夢 をお てつだい 

通信 シ ミュレ ーシ ヨン は 9 回線で 実施， 
う ち 1 本 は 荒 川 NTT の 協力で， 電話回線に 
よって 外部と の 接続が で きる ようになって 
いる。 隊長 は 端末 集めの 協力 を 呼びかける。 
「ラップトップ， もしくは ワープロ など 
当日 貸して いただける 方， またお 願いし ま 
す。 いつもの SSK さん， Impulse さん， あと 
純 姫さん だつ け？ 力' な。 9 回線 を 予定し 
ています ので …… 2 回線 は XI グループに 
よ り 予約で あと 7 台です。 星占い 用に 98 が 
いるし， 誰か Mac でい らっしゃ いました 
ね」 「RS- 232C ケーブル， セミナー 用に 1, 
BM シミュレーション 用に 9 。 特に リパー 
ス がいいんです けど， お持ちの 方 ご連絡 く 
ださい」 「ぶんさんへ。 いつも ハン ダを 持つ 
ての 緊急 メンテ 担当の 阿部さん が， ァ メリ 
力へ 出張に なって しまいました。 ぶんさん 
に は， ハン ダ ごてと テスター 持参で， 電気 
屋 さん を 当日お 願いした いと 思います。 も 
し， モジュラー ジャック を 作る 工具 （名前 
忘れた） もあった らお 願いし ます。 部品 は 
いくつか 持って いきます。 あの 規模で， 配 
線 を やる と 1 力 所 は 断線な どが あ ります の 
で， よろしく」 「はい。 りよ 一力' い」 と ぶん 



さん。 

「クロス 1 本 確保 しまし た。 自 作なん で 

すが， テストの 結 果 2400bps で 文字化けな 
し。 3 メートルあります j となが みね 講師。 
「はい， 了解。 備品に は FD の シール 等 を 使 
つて 名前が わかる よ う にして おいて く ださ 
いねえ。 帰ったら 98 が 1 台よ けいに あった 
あなんて いうの 困ります から」 と 隊長。 

つづいて 「286LE と クロス 1 本 持って い 
きます」 と 知 fi 姫さん。 「了解。 よろしくお 願 
いいたします。 端末 ソフト もね」 と 隊長。 
「天婦羅 ★ 三杯酢 さんへ。 駄菓子 屋 さん 
の 件です。 セミナ一 開催中 だけ， パソコン 
からの 音楽 を 止められ るよ う に プログラム 
して く ださい」 

「CLOVIS 君へ。 会場 警備 （SWAT) も 
です けど， セ ミナ 一 用 CRT にセ ミナ 一 をし 
ていない あいだ 電 光 掲示板み たいに メッセ 
一 ジを流 してお き た いので， FD で 一式 作つ 
ておいて く ださ い。 PDS であ りました よ 
ね。 デカ 文字の 横 スクロール する やつです。 
テキスト は， 当日 書き込んでも OK です」 

星占い は， 広 島の イマ 才力さん のプ ログ 
ラム を 了解 を 得て 拝借す る ことにな り， わ 
が 家に あった もの を コピーして 準備。 これ 
は プリ ン トァゥ 卜の サービス つき。 

オセロ ゲーム は， な がみ ね 講師の XI での 
作品。 人工 無能， 愛称 「美 奈子」 ちゃん も 
活躍す る らしく， 担当の 夫 も 準備中 だ。 

夢 を セールス する ナカ ムラ 隊長の も と， 
夢 を 手伝う 喜び を 込めて， みんな その 日に 
備えて いる。 
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Super Battle 


Kameda Masahika 


亀 田 雅彦 


大戦 略 ライクな ゲーム 性 を 盛り込んだ メニ 
ュ一 選択 方式の シミュレーション ゲー^。 
軽快な 思考 ルーチンと スピーディな 処理で 
白熱の 戦闘 フェイズが 楽しめる。 コンビ ュ 
—タ対 プレイヤー だけで な <， 人間同士， 
コンピュータ 同士の 対戦 モードち ある ぞ。 


― Prolog 

中東の と ある 2 力 国で は， 宗教 対立に 根 

ざす ドロ 沼の 戦争が 8 年に 渡って 続けられ 
ていた。 国連の 調停 作業 も 2 年 前 か ら 暗礁 
に 乗 り 上げた ま ま だ。 お 互い の 港湾 施設 と 
もこと ごとく 破壊され， も はや 石油の 輸出 
も ほとんどない 状態 だ。 武器 は， 中古品の 
供与 と 借款に よって まかな われて いたので， 
国の 経済 は 両国 と も 崩壊 寸前 だつ たので あ 
る。 

しかし， 砂漠の 民に とって， 戒律の 厳し 
い 宗教 は 絶対 不可侵な ものと されて き た。 
戒律 を 破る こと は， すなわち 死 を 意味す る 
ものだった。 したがって， 両国 民 は それ ぞ 
れの 唯一 絶対 神 を 信じ， その 名 を 叫びな 力 5 
ら 戦場に 散って いったの である。 

そ して 忘れて はならない 重要な 要因が も 
う ひとつ ある。 それ は， 両 大国の 軍事的 圧 
力で ある。 一方 は アメリカ を 中心とする 西 
側 世界 とつな がり， 一方 は ソビエト '中国 
を 中心 とする 東側 と 結びついて いた。 両国 
とも， 表立って 支援す るよう な こと はな か 
つた 力 ? ， 実戦に 投入され ている 兵器から そ 
のこと はす ぐ に 察せ られ るの だつ た。 すで 
に 両 体制の 代理戦争 だつ たので あ る 。 

そんな 折り， 一方の 国の 指導者が 突然死 
亡した。 一部で は 暗殺 説 も 流れた が， どう 
やら 病死だった らしい。 その 国で は， 指導 
者の 喪が 明けし だい 全面 攻勢に 出る と 宣言。 
実際に 相手の 領土 深く まで 侵入し， 首都に 
迫る 势ぃを 見せた。 相手 側 も 国連 を 通じて 



声明 を 発表し， 敵 を 侵略軍と 位 it づけた。 
お 互いに 手持ちの 兵器 は 限られて いる。 侵 
略 軍 対 防衛 軍の 戦い は， 短期決戦です ぐ に 
も 決着が つ 〈だろう。 君に はこ の 最後の 攻 
防戦の 司令官 として， 第一線で 活躍 しても 
らいたい。 国の 命運 を かけて， 君の 健闘 を 
祈る。 

S 入力 方法 

オール BASIC の プロ グラ ム なので， リ ス 
ト 1 , リス 卜 2 の 順で 入力 して， 同 じ デバ 
イス 上に セーブして ほしい。 その 際， リス 
ト 1 はなんでも いいが, リスト 2 は 必ず 
"Battle. Bas" という ファイル 名に する こ 
と。 リスト 1， 2 とも， XI 用 BASIC (CZ— 
8FB01 力' CZ-8CB01) で 入力' 実行す るよ う 
になって いる。 し 力' し， turboBASIC (CZ 
-8FB02) や Z- BASIC (CZ-8FB03) でも， 
1050 行の 前の ほ う の 注釈 「'」 を 取る ことで 
動作 可能で ある。 ま た， CZ-8FB02/3 で 高 解 
像 度 ディスプレイ を 使って いる 方 は， 1050 
行の 前後 両方の 注釈 を 取る こ とで， 高 解 像 
度で 遊べる。 

• 実行 方法 は， リスト 1 ， 2 を セーブした 
あと リスト 1 を RUN す る だけで あ る。 
PCG をセ ット して， 自 動的に リスト 2 を 読 
み 込み ゲームが 始ま る。 

^ PLAY 

ゲ一 ム は 2 人 対戦 型で， 侵略軍 と 防衛 軍 
(先攻と 後攻） に 分かれて 戦う。 それぞれ 
に 6 個の 兵器 と 6 個の イベント が 配 られる 
から， 相手の 兵器の 種類 を 見ながら， 自分 
の 兵器 と イベント を ひと つず つ 選ぶ。 相手 
も 選んで く る ので， そ こ で 兵器の 基本 攻撃 
値 と 防御 値に イベント の 修正 値 を 加 え た 値 
で 戦う。 先攻 兵器の 攻撃と 後攻 兵器の 反撃 
で 1 フェイ ズで， 破壊され た 兵器 は な く な 
り 生き残つ たもの はまた 使える。 イベント 
は 必ず ひとつ 消費す る。 この フェイズ を 6 


回 やって， 破壊され た 兵器の 多い ほうが 負 
けと なり 引き分け も ある。 6 フヱ イス" で 1 
ターンで， 4 ターンまで 行われ 最終的な 勝 
敗が 决定 する。 2 ターンず つ 分け合った 場 
合 は 防衛 軍の 勝ちとす る。 なお， 1 ターン 
ごとに 先攻と 後攻 は 入れ替わる。 1 ターン 
生き残つ た 兵器が あ れば 次の ターンに 持ち 
越される。 

実際の ゲーム 中で は， すべて テンキーの 
2， 8 で 選び リターン キーで 決定す る だけ 
なので， プレイして みれば 要領 はわ かる は 
ず だ。 

起動す ると まず， 防衛 軍 と 侵略軍の 設定 
をす る。 それぞれの 軍 を， 人間が やる かコ 
ン ピュー タが やる か を 決定す る。 コンビ ュ 
ータ 1 と 2 の 違い は あとで 述べる。 その あと 
は， それぞれの 軍の 兵器 生産 パターンの 決 
定だ。 たとえば， 空軍 を 選べば 空の 兵器し 
か 配られない。 バランスが よいの はすべ て 
の 兵器が 使える パターン である。 

ゲームが 始まったら， 先攻 側 （右） から 
兵器 を 選ぶ。 兵器の 下の 青い 数字 は， 左 か 
ら 対空 攻撃 値， 対地攻撃 値， 防御 値 だ。 後 
攻側 （左） が 選んだら 表示が 変わって， ィ 
ベン ト を 選ぶ。 数字の 意味 は 兵器 と 同じな 
の だが， 特殊な の は 「先制攻撃」 だ。 先攻 
側の 特権で， 先攻の 攻撃が 成功 すれば 後攻 
か ら の 反撃が で きなくなる。 先攻が 失敗す 
れば 普通に 反擊 できる。 なお， 後攻が 「先 
制 攻撃」 を 選んで も 何も 起こらない。 

そして 双方と も イベント を 選ぶ と， 右下 
に 横 倍 角の 数字が 2 つ クル クル 変わって い 
て， 「A ： 6 D ： 8」 と か 出て い る だろ 
う。 これらの 数字で 勝敗 を 決める わけ だが, 
プレイヤ 一は それほど 気に しなくて よい。 
リ ターン キー を 押せば 勝手に 進行して い く 
ので ある。 ただ， いざと いうと きに 知って 
いると 気合いが 入る だろう から， 詳しい 説 
明 を あと で 行う。 画面 中央よ りちよ つと 上 
の 赤い 星印 は， 破壊した 敵の 兵器 数で あり， 
これの 多い ほうが その フェイ ズの 勝利者で 
ある。 
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s プログラム 

プログラムの メ ィ ン ルーチン は 1090 ~ 
1190 行で， ゲームの 始めと 終わり， それと 
4 ターン 分 を 処理して いる。 そこで 事実上 
の 中核と なって いるの は， "fight" という ラ 
ベルの サブルーチンで， 6 フェイズ 分 を 担 
当して いる。 

さらに そのな かで も 重要な の 力 ? ， "sele 
ct" と "hantei" である。 "select" は， 兵器 
選択 サブルーチン を 呼ぶ た め の 上位 ル 一 チ 
ンで， "select2" は ィ ベン 卜 選択の そ れ であ 
る。 人間 か， コンピュータの 思考 ルーチン 
に 行 く のかの 分かれ目が こ こ だ。 "hantei" 
は 読んで 字の ごとく， 兵器が 破壊され たか 
どうかの 判定 ルーチン である。 さっき はリ 
ターン キー を 押せば 勝手に 進行す る と 書い 
たが, 実は 1890 行の IF 文の よ う な 処理 を し 
ている。 リターン キー を 押した ときの 倍 角 
の 2 つの 数字の 合計 力 *si で， wd が 修正 防御 
値 （兵器の 基本 防御 値 + ィべン 卜の 修正 
値)， wa が 修正 攻撃 値。 kw = 0 が 破壊 さ れた 
という こ とた 一力' ら， wd— wa+6 力 5 si よ り 小 
さいと き， 破壊され たという ことで ある。 
こ れは 攻撃側， 反撃 側 ともに 同 じだ。 こ こ 
ぞ というと き は 自分で 計算して から， 気合 
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い を 込めて リ ターン キー を 押して ほしい。 
今度 は， "thinkl~3" (略して 1~3) の 
説明で ある。 これら は いわゆる 思考 ルー チ 
ンで， 1 は 初めに 選ぶ ときの コンピュータ 
1 であり， 2 は 2 であり， 3 は イベント を 
選ぶ ときの もの だ。 1 の ほとんど は 乱数で， 
相手が 空軍 か 陸軍の と き だけ 有効な 兵器 を 
探す。 2 は "ずる" をして いて， 後攻のと 
き 相手の 手 を 盗み見て 自分の 手 を 決める。 
こ れで少 し は 強く な つた か に 思 わ れ た が， 
あ ま り 成果が な かった。 3 では， ま ず 先制 
攻撃 を 探し， 次に 相手に 有効な 攻撃 ィ ベン 
トを 探し， 最後に 防御 イベント を 探す 順に 
なって いる。 ま だ 廿 い ルーチン だ と は 思 う 
力 \ おおまかな ところ は 押さえて あるし， 
解析し やすいよ う に 簡単な と こ ろで やめて 
おいた。 もし 気力の ある 方 は 考えて みても 
らいたい。 

最後に ラベル "data" の データ 文 は， 使 
われる 兵器の データが その ま ま 入って いる。 
改造す る 方 は， 西側 東側 • 空 と 陸で それ ぞ 
れ 分けて あるので， それ を 変えない ように 
書き換えて ほしい。 イベントの ほう は， 先 
制 攻撃 以外 は 変更 可能 だ。 この プログラム 
は， 兵器の 名前 を 変える だけで SF から ファ 
ンタジ 一にまでな つてし まう ので ある。 お 
まけに モジュール 化 も 徹底して あるつ も り 


だから， 改造， 移植す る 際に も わかりやす 
い と 思う。 

BASIC で， 「ちょっと 暇つ ぶしで きる よ 
う な」 を ポリ シ 一に 作った ので， 末 永 く 遊 
んで やって ほしい。 

* 

人間 対人 間で プレイ すると， 相手の 選ん 
だ 兵器が わ かってし まう。 絶対に 見るな よ 
条約 を 結ぶな り， じっくり 見た う えで 戦う 
上級 戦法 をと るの もい いだろう。 先攻 後攻 
は 入れ替わ る ので， どちら かが 有利に な る 
こ と はない。 

今回 はもつ とも 効率的な 運用 を 目指す 思 
考型 ゲームに， 現代 兵^ を 登場 させ， 思い 
入れ を 強める 効果 を 狙った。 某 大戦 略に も 
いえる こと だ 力 ? ， この ゲーム 性 は 突き詰め 
れば "じゃんけん'' の それと 同じ だ。 ゲー 
ム と は， シンプルな ゲーム 性 を どれ だけ 飾 
りつ けられる かに かかって いるので ある。 

変数 表 

nm$ (0,?) 兵器の 名前 
nm$ (1,?) ィ ベン 卜の 名前 
at (0, ？, x) 兵器の 基本 値 
at (l,?,x) ィ ベン トの 修正 値 

Cx=0~2 対空， 対 地， 防御） 

win (？) ターンの 勝ち 数 

rd (?,?) ランダム パターン 
tn (0-1) 人間 か コンピュータ 
tn (2—3) 兵器 生産 バ ターン 


1000 ' 

list 1 



1010 ' Super Battle 
1020 ' 



1030 CLSiDEFIST a-z 




1040 LOCATE 10, 9: PRINT 

PCG SETTING 

. . . " ： FOR 

i=&H20 TO &HDF 

1050 LOCATE 24 ,9:PRINT 

:a$=LEFT$(CGPAT$( i ) 

8) :b$ = "":FOR j =l 

1060 a=ASCtMID$ (aS , j , 1 ) 

: b=a OR a*2 

: WHILE b>255;b=b-1^8:WEND 

1070 b$=b$+CHR$(b) : NEXT 

DEFCHR$( i )= 

b$+b$+b$ 

NEXT 

1080 b$=HEXCHRS ( " 1 05 4 387C3854 1 000 " ) 

： DEFCHR$ 

42 ) =b$+bS+bS 

1090 b$ = HEXCHR$("»O000OACAC0C3800" ) 

:DEFCHR$ 

1751=b$+bS+b$ 

1100 b$ = HEXCHR$( "58FC5858 18306000" ) 

:DEFCHR$ 

187|=bS+b$+b$ 

1 110 b$=HEXCHR${ "00 ACACAC0C 183000" ) 

:DEFCHR$ 

194 )=b$+b$+b$ 

1120 b$=HEXCHR$( "30FC30 30F4F4 3000" ) 

:DEFCHRS 

206 )=bstb$+b$ 

1130 b$ = HEXCHR$ ( " 0O3OB0B0BCBCB800" ) 

： DEFCHR$ 

217)=b$+b$+bS 

1140 b$ = HEXCHR$ ( 7 050700000000000 " ) 

:DEFCHR$ 

223)=b$+bS+bS 

1 150 RUN "battle. Baa" 





ft Co,?) 
ft (i,?) 

iv (0, ？) 
iv (I.?) 
s 

gm 
da 
dd 
ia 


後攻の 手持ち 兵器 
先攻の 手持ち 兵器 
後攻の 手持ち ィ ベン ト 
先攻の 手持ち ィ ベン 卜 
0 が 後攻 I が 先攻 
現在の フ i ィズ 
攻擊側 兵器 番号 
防御 側 兵器 番号 
攻擊 側ィ ベン ト 番号 
防御 側ィ ベン ト 番号 


1 リス 卜 2 


Super Battle 


'89 10 COPYRIGHT Kameda Masahiko 


046 CLS4:WIDTH46: INIT: CLICK OFF:DEFINT a - z:CGEN ； 
050 'WIDTH49, 25 .0, 1 :KLIST 0: CONSOLE 0,25 :KMODE 0 


,ft(l,5>，iv(l, 


,kn>( 1 1 ,plS(2 ) 


'CGEN 0:WIDTH4 
win( 1 ) , rd { 2 , 6 ) 


"start" :GOSUB " init" 
3=1 TO 4 :LINE( 1 , 1 卜 （ 1 


" ,bf :LINE(2] ， 


16 FOR s=0 TO 1 : GOSUB "init2" 

20 ON tn ( s + 2 ) 1 1 GOSUB "ahi" , "aha" , "sora" , "riku" , "bain" 

30 FOR w=0 TO 5： iv(a,w)=INT(RND*10+l ) : NEXT : NEXT 

40 GOSUB "fight" 

50 IF uine>winl THEN raS=kn$ ( 0 > + " / カチ ！！ " ： win ( 0 1 = win ( 0 1 + 1 

60 IF win0<winl THEN ml=kn$ ( 1 ) + "ノ カチ ！ に'： win ( 1 > =win ( 1 ) + 1 

70 IF win0=winl THEN m>=" ヒ キヮケ ！！" 

80 GOSUB "printtn" :G0SUB "swap" ： PAUSE 30 

90 NEXT: GOSUB "ending" ： GOTO 1090 


210 LABEL "init2'* 
220 LOCATE xxls) , 
230 LOCATE xxla) , 
240 LOCATE xx ( a ) , 


COLOR 3： PRINT "*";kn$(s) ： 
PRINT "カチ /マ ケ ："；win<a> ;•■/ 
PRINT "PLAYER: " ； pl»( tn(s) 


250 LOCATE xx(s) + l , 5 ： COLOR 2 ： PRINT wpo>; "turn" ： COLOR 
260 LOCATE 7 ,6 :PRINT " " ： LOCATE 27, 6 ."PRINT '" 

270 CONSOLE 7 f 2 ： CLS ： CONSOLE 0,25:RETURN 
280 ' 

290 LABEL "swap" 
3D0 SWAP tn( 0) , tn( 1 1 :SWAP tn{2» , tn( 3) ： SWAP knf (0) ,knS( 1 
310 SWAP win{0) t win( 1 ) ： FOR i=0 TO 5 ： SWAP ft(0 f i) ,ft(l,i 
ETURN 
320 ' 
330 し ABEL 


350 NEXT ： RETURN 
360 LABEL 


380 NEXT: RETURN 
390 し ABEL 
10+1 ) 

400 NEXT: RETURN 
410 LABEL 
10+11 ) 

420 NEXT: RETURN 
430 LABEL 
23+1 ) 

440 NEXT: RETURN 


460 LABEL 
470 gm=e:win0=0 
480 WHILE gm<6 


" ： FOR i=fl TO 5： IF RND> . 5 THEN w= 1 ELSE 
=0 THEN ft(s,i)=INT<BND*5+w) 


1=0 TO 5; IF RND> .5 THEN 
0 THEN ft(s,i)=INT(RND*5+w) 


=6 ELSE w= 1 


)=0 THEN f t(s 


)=0 THEN ft(s , i )=INT(RND 
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490 yu= 1 0 ： yd=29 : ys=2 : GOSUB "select " : GOSUB "aelect2" 
50© s=0: GOSUB "hantei" :k0=kw 

510 IF k0<>0 THEN GOSUB "shippai" ： GOTO 1530 ELSE GOSUB " bakuha" 
520 COLOR 2:winl=winl + l ： LOCATE 27 ,6 IFOR i = 0 TO winl-1 :PRINT 
: NEXT: COLOR 7 

530 IF 93=1 AND k0 = 0 THEN k 1 = f t ( 1 , da 1 : GOTO 1570 


540 s=l :SWAP da , dd : SWAP ia,id:GOSUB "hantei" 
AP ia, id 

550 IF kl<>0 THEN GOSUB "shippai "： GOTO 1570 
560 COLOR 2 ： win0=win0+ 1 ： LOCATE 7,6： FOR i=0 
： NEXT: COLOR 7 

570 ft(0,dd)=k0: ft( 1 ,da)=kl : iv(0, id)=0 : iv{ 1 , 
580 GOSUB "f2" :gra=gra+l 
590 WEND: RETURN 


=kw:SWAP da,dd:S 


ELSE GOSUB "bakuha" 
TO winQ-l ： PRINT "*" 


： a=0: GOSUB "utliat" 
!l:s=0:GOSUB "utliat" 
"thinkl" , , 'think2" 


LABEL "select" " ' out da , dd 
FOR i = 0 TO 5:ut(i)=ft(0,i) :NEXT:x:i = 
FOR i=0 TO 5:ut(i»=ft(l,i) :NEXT:xl= 
1 :ON tn( 1 )+l GOSUB "cursor" 

ft( 1 ,da}=0 GOTO 1640 
0 :ON tn{ 0)+l GOSUB "cursor" 
;IF ft(0,dd)=0 GOTO 1660 
M f2": RETURN 


LABEL "aelect2" 'out ia, id 
ia=0: id=0 

FOR i=8 TO 5:ut(i)=iv(0,i) :NEXT:xl=l ： s= 1 ： GOSUB "utlist" 
FOR i = 0 TO 5:utt i ) = iv( 1 , i ) :NEXT:xl = 21 ： s= 1 ： GOSUB "utliat" 
xl = 21 :s=l :dt = dd:ON tn( 1 )+l GOSUB "cursor" t "think3" , "think3" 
ia=d0:IF iv{ 1 ,ia)=0 GOTO 1740 
IF iv( 1 , ia)=5 THEN sa=l ELSE ss=0 

LOCATE 21 f yu+ia*2:CREV 1 : PRINT SCRN$(2I ,yutia*2 t 18) ； :CREV 0 
xl=l :9=0:dt=da:ON tn(0) + l GOSUB "cursor" , 'think3" , "think3" 
id=d0:IF iv(0,id)=6 GOTO 1780 

LOCATE 1 ,yu+id*2:CREV 1 : PRINT SCRNS ( 1 t yut-id*2, 18) ； :CREV 0 
RETURN 

LABEL "hantei" ' in s out kw 

GOSUB "f3" ： IF ft(s,dd)>10 THEN w=l ELSE w=0 
wa=at(0,ft( l-s,da) ,w)+at{ 1 , i v { 1 -s , ia ) , w ) 
wd=at(0,ft(a,dd) ,2)+at( 1 , iv ( s , id) ， 2 1 
29 ,24： PRINT " " ； 

29,24 ： PRINT "D" ;wd; "A" ； wa; 
sicoro" : IF (wd-wa)+6<si THEN kw= 


LOCATE 
LOCATE 
GOSUB 
RETURN 
' i 拿 拿聿聿 《 聿韋 


ELSE kw=ft(9,dd) 


Sub-rout ine 


930 LABEL "cursor" 


xl , yu , yd, ys out d0 
d0=0 : yy=yu ;m$=" select ！ ！ " : GOSUB "printm" 

LOCATE xl ,yy:CREV 1 ： PRINT SCRNS ( xl , yy , 1 8 ) ； ； CREV 0 ： KEY0 , " " 
w$=INKEY$:IF w$=" " GOTO I960 

SOUND 0 , 0 ： SOUND 1 , 15 :SOUND 2,0: SOUND 3,15: SOUND 4,0: SOUND 


2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 


SOUND 8 , 16 : SOUND 9 , 16 : SOUND 10,16： SOUND 1 
SOUND 13,0： SOUND 6,0： SOUND 7 ,&B11 1000 
LOCATE xl,yy:PRINT SCRNS ( xl , yy 1 18 ) ； ： IF w$ 
IF w$="8" AND yy>yu THEN yy=yy-ys : d0=d0- 1 
IF w$ = "2" AND yy<yd THEN yy = yy+ys ： d0 = dO+ 1 
GOTO 1950 

LABEL "random" 'out d0 
d0 = INT(RND*6 i : RETURN 


1 ,0： SOUND 12,15 
=CHRS ( 13) RETURN 


LABEL "thinkl" 
IF tn( 3-s)=2 THEM 


=0 ELSE IF 


THEN 


ELSE GOTO 


ww=0:wr=INT(RND*3) : WHILE ww<6 AND at( 0, ftls f r 
ww=ww+ 1 : WEND 
10 IF ww く 6 THEN d0 = rd ( wr t ww ) ： GOTO 2130 
20 GOSUB "random*':w=255:lF ftls ,d0) = 0 GOTO 2120 
30 RETURN 
40 LABEL "thinkZ" 

50 GOSUB "thinkl" ： IF w<>255 OR s=l GOTO 
60 IF fttl-a,da)>10 THEN w= 1 ELSE w=0 

INT{RND*3) :WHILE ww<6 AND at(0, 


2420 RETURN 

LABEL "sicoro" ' out a i 
LINE ( 29, 23)-(37, 23 J , "■" , bf ： KEY0 , " " 
w0=INTtRND*6+l) :wJ=INT(RND*6+l ) 

1-Ol ATK 28,23： CREV 1 ： CS I ZE2 : PR I NT#e w0 ； ： し OCATE 32 , 23 : PRINT き 0 

IF INKEY$OCHR$( 13) GOTO 2460 
2490 CRBV0:CSIZEO:ai=w0+wl :m$=" " ： GOSUB "printm" ： RETURN 
^500 ' 

ZS 10 LAI1KI, "umst" ' in xl,yu,yd,ut(0-) ,s 
2520 し INE ( xl ,yu)-(xl+17 ,yd+l I , " " ,bf :dw=0 

2530 FOR i い yu TO yd STEP 2 ： LOCATE xl , ii : PRINT " * " ； nm$ ( a , ut ( dw ) ) 


2540 LOCATE xl+4, ii+1 ： COLOR 1 ： IF ut(dw): 
2550 FOR jj = 0 TO 2 :PRINTUSING ■' 肴 # " ;at 
2560 COLOR 7 ： dw=dw+ 1 : NEXT ： RETURN 


0 GOTO 2560 
a,ut{dw) , j j ) ； :NEXT 


2570 'tttitttttt 

2580 ' 

2590 LABEL "hassha" 

2600 FOR i i=0 TO 3 


2610 SOUND 
2620 SOUND 
2630 SOUND 
2640 LABEL 
2650 SOUND 

5,6 
2660 SOUND 
2670 SOUND 
2680 SOUND 
2690 LABEL 
2700 SOUND 


0 , 10 ： SOUND 
8, 16： SOUND 
7 t &B100100: 
"bakuha" 
0, 16： SOUND 


拿 靠拿傘 拿 拿 《 » 


, 5 ： SOUND 2, 10： SOUND 3 , 4 ： SOUND 6,4 

, 16： SOUND 11 , 10： SOUND 12,40:SOUND 13,0 

3R j j=0 TO 400： NEXT ： NEXT ： RETURN 

,12： SOUND 2, 10： SOUND 3, 9： SOUND 4 t 10： SOUND 


6 , 10： SOUND 8, 16： SOUND 9, 16 ： SOUND 10,16 
1 1 , 18： SOUND 12, 50： SOUND 13,0 
7,0： RETURN 
"shippai" 

7 ,&Blim 1 :PLAY "vl5o3e0rCe3: vl5o3e0r0e3 M 


2710 


tt: (章 拿 拿 拿 * 拿 《 


Betf in&End 


«t« 拿 拿 拿 


2730 LABEL "start" 

2740 CLS:win(e)=0:win( 1 )=0:ii=0 

2758 LOCATE 6,4:CSIZE 3:PRINT#0 "Super Battle" :CSIZE 0 
2760 LOCATE 30»24:PRINT "(CJ KAME " ； 

2770 LOCATE 1,10： COLOR 4 ： PRINT ゥ1 イク • ン "： LOCATE 21 , 10 .'PRINT 
リャク ク" ン" 

2780 COLOR 7 ： FOR i=l TO 21 STEP 20： RESTORE "dO" :FOR j=12 TO 1 
TEP 2 

2796 READ a$ ： LOCATE i , j ： PRINT a$ ： NEXT ： x 1 = i ： yu= 1 2 ： yd= 1 6 ： ys= 2 

2800 GOSUB "cursor": tn( ii )=d0: ii=ii+l :NEXT:ii=2 

2810 FOR i=t TO 21 STEP 20： RESTORE "dl" :FOR j=12 TO 20 STEP 2 

2820 READ a$ ： LOCATE i , j ： PRINT a$ ： NEXT ： xl = i ： yu= 1 2 : yd= 20 : ys= 2 

2830 GOSUB "cursor" : tn ( i i ) =d0 : ii= i i+ 1 : NEXT : CLS 

2840 RETURN 

2850 ' 

2860 LABEL "ending " 
2870 IF win{0»>win(l) THEN m* 
2880 IF win(0)<win(l ) THEN m$ 
IF win(0»=win(l) THEN mt 
m$=m$+" ft* コノ クニ ヲ t ィァ ヅシ * ！ 

LOCATE 9, 5： PRINT w0 ； •■ シ画 ゥ"； wl ； "rt ィテ' "； m$ 
PRINT: PRINT (PRINT " push [RETURN] " ： CONSOLE 0,25 
IF rNKEY$OCHR$( 13 ) GOTO 2930 ELSE RETURN 


2890 

29ee 

2910 
2920 
2930 
2940 

2950 LABEL "square" * in xl 
2960 LINB(xl,yu)-(xr,yu)," 
2970 LINE(xl,yd)-(xr,yd) ," 
2980 LOCATE xl.yu: PRINT " r 
2990 LOCATE xl,yd:PRINT " L 
3000 RETURN 
3010 ， 

3020 LABBL "init" 

3030 RESTORE "data" ： COLOR 5 

3040 FOR i=l TO 20:READ nmf { 0 , i ) 

T:NEXT 

3050 FOB i=l TO 10:READ nmS ( 1 , i ) 
TrNEXT 

3060 xl=0 ： yu=0 ： xr= 1 9 ： yd=6 ： GOSUB 
: GOSUB "square" 

3070 xl=20:yu=0:xr=39:yd=6 ： GOSUB 
: GOSUB "square" 


:kn${0) :w0=win(0» :wl=win( 1 ) 
:kn$( 1 ) :w0=win( 1 1 :wl=win(0) 
:'•*• ゥ i イク • ン •■ :w0=:win(0 ) :wl=wir 
"： CLS: CONSOLE 5, 15,9,22 


LINE(xl,yu)-(xl,yd), 
LINE ( xr , yu ) - ( xr , yd ) , 
LOCATE xr.yu: PRINT " 
LOCATE xr, yd: PRINT " 


j=0 TO 2 ： READ at ( 


2 : BEAD at( 1 ,i , 


： ww = t.'w+ 1 : WEND 



3080 

LOCATE 6, 6： PRINT 

"H 

卜" ： LOCATE 

6, 6： PRINT "H 


2180 

IF uw<6 THEN d0=rd(wr,ww) 

:GOTO 2200 


3090 

xx ゆ》 =1 :xx( 1 ) = 21 

:kn$( ( 

)="** ウェイク *ン"：1 

【r»$ ( 1 » =" シン リャ クク * ン 


2190 

GOSUB •"random" ： IF ft(s,d0 

)=0 GOTO 2190 


3100 

RESTORE "d0" :FOR 

i=e i 

，0 2: READ pl$( 

) ： NEXT ： COLOR 7 


2200 

RETURN 



3110 

RESTORE "r0" ： FOR 

i = 0 1 

，0 2： FOR j = 0 T< 

) 5 ： READ rd( i, j) 

NEXTINE 

2210 

LABEL "think3" 



XT 






2220 
270 

d0=0:WHILE d0<6 AND ivia, 

dOK>5:d0 = d0+l ： WEND: IF 

d0<6 GOTO 2 

3120 
3130 

FOR i=0 TO 1 :FOP 
RETURN 

j = 0 " 

TO 5:ft(i, j)=0 

NEXT: NEXT 


ミミ 

IF ft( l-s,dt)>10 THEN w= 1 
d0 = 0:WHILE d0<6 AND at( 1 , 

ELSE w=0 
ivia ,d0) ,w)<=0:dO=d0+l 

WEND: IF dd< 

3140 
3150 

LABEL "data" 





6 GOTO 2270 



3160 

DATA F— 14 トム キヤ-ノト， 

10, 1 

6, F — 15 ィ一ク 

9, 5, 5 


2250 

d0 = 0:WHILE d0<6 AND at ( 1 , 

iv(s,d0) ,2)<=0:d0=d0+l 

WEND: IF d0< 

3170 

DATA F7A— 18* - わ ト 

t 8, 4 

5, A - 10, 

2,10, 2 


6 GOTO 2270 



3180 

DATA ヒ ユイ コフ， ラ ， 

1, 9 

1, Mig31, 

10, 0, 6 


2260 

GOSUB "random" ： IF iv( s t d0 

)=0 GOTO 2260 


3190 

DATA Mig29, 

8, e 

6， Mig23, 

6, 7 , 4 


2270 

RETURN 



3200 

DATA Su-24, 

3 t 8 

6, /、イン ト • , 

9, 9, 1 


2280 




3210 






2290 

LABEL "fZ" 



3220 

DATA レオ 2, 

e.ie 

6, ケ H ト, 

8, 5, 4 


n 9 

CONSOLE 7, 2: CLS: CONSOLE 0 
. { 0 , dd ) } 

,25： LOCATE 2,7 :CSIZE 1 

PRINT#0 nmS 

3230 
3240 

DATA 74 シキ, 
DATA ラン ホ ""_*, 

0, 8 
8, 10 

5， D — ラン ("*2, 
1, T-7Z, 

10, 0, 2 
0, 9, 5 


2310 

LOCATE 25,7:PRINT#0 nmS { 0 

, ft( 1 ,da) ) :CSIZE 0 


3250 

DATA SA41T ネフ, 

10, 0 

2， SA8y、 コ-, 

9, 0, 3 


2320 

RETURN 



3260 

DATA BRDM-2, 

1, 8 

2, シ" 1 ン s ン ヘイ, 

1， 3, ft'^JI 


2330 




327B 






2340 

LABEL "f3" 



3280 

DATA タイ クウ ミサ Y ル, 

5, 0 

0, タイ チ ミサイル, 

0, 3, 0 


2350 

m$=nmS{0,ft( l-s,da) >+ "力- 

■•+nm$(0,ft(3,ddj ) 


3290 

DATA トマ *_ ク, 

3， 2 

0, コゥ t イノ ウレ一 タ， 

- , 2, 0, 1 


2360 

IF s=0 THEN ro$=mS+" ヲ W 

キ ！ ！ " ELSE m$ = m$ + " 二 A ン 

f " キ ！ ！ " 

3300 

DATA "t ン "t ィコ ゥケ" キ》, 

e, e 


3, 0, 1 


2370 

GOSUB "hasaha" ： GOSUB "printm" 


3310 

DATA シ" ライ， 

0, 5 

-2, ィ ーシ * ス カン, 

5, e, l 


2380 

RETURN 



3320 

DATA スコ- (K 

-2,-5 

S, 寄ヮ, 

-2,-3, 3 


2390 




3330 






2400 

LABEL "printm" ' in m$ 



3340 

LABEL *'d0" :DATA 

Kuman 

computerl ,Computer2 


2410 

CONSOLE 23，2,2,26:CLS:U)CATE 2, 23: COLOR 6 ： PRINT 

mS; ： CONSOLE 

3350 

LABEL "dl" :DATA 

ニシ 力"" ヮ ヘイ キ, ヒ 力- シカ • ヮ ヘイ キ 

クウ ク * ン ，リク ク * ン 

balance 

0,2 

) ： COLOR 7 



3360 

LABEL "r0" :DATA 

3,5,0 

2,1,4 ,2,1,4, 

し 5,0, 4,2,1,5,0 
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マシン 言 吾 カクテル in Z80's 

第 7 回- -ドライブに 連れてって (1) 


シナリオ： 金子 俊 一 



特別 監修： 浦 川 博 之 嫉妬に 狂うよう こちゃん をな だめるべく 始まった ドライブ ゲーム 講 

イラ ス卜 ： 山 田 純 二 座。 今月 は 手始めに BAS にで アルゴリズム を 解説して から， 必要 

となる マシン 語の IOCS ルーチン を 作って みる ことにな りました。 
はだして 君 は， ょラ こちゃん を ドライブに 連れて行け るか 7 


》 カラン コロ ~ン （ドアが 開く 音） 
マスター （以下 M) ： いらっしゃい。 
西 川 善 司 （以下 善） ： ハック ショ 〜ィ， い 
や 一なん だか クシ ャ ミが 止ま らな く つてね。 
メ ァ リ 一の 風邪で も うつった かな あ ？ 
長老 （以下 老）： おやおや， メアリ一 ちゃ 
んが 風邪をひいた と はのう。 
蓍： ほら， メアリ 一ったら ディズニー ラン 
ド に マセ" ラト ッ プ （》. ' ) な ん か 着て くる もん 
だから。 

源 光 （以下 光） ： タンク トツ プ だろ ！ ま 
あしかた がないで すね。 キヤ リ フォルニ ァ 
では 1 年中 暖かかった つた らしい から。 冬 
苕を あまり 待って な いんです よ， 彼女 は。 

ようこ （以下 Yo) ： ふ ん。 ずいぶん 

とお 詳しい のね ！ 

光： えつ。 そつ そんな こ と は …"- 。 
Yo ： よく 言う わよ。 だいたいね ~ …… ☆ 
00 < 竿 ^ 。 

老： ワウ ヮシ はち と 用事 を 思い出し たので 
表 1 3D DRIVE GAME IOCS TABLE 


な …… またく ると しょう。 （いそいそ） 

善： ぼつ ぼ く も 善 司 ソフトの ほ う が忙 し !• 、 
から •• -… 。 （こそこそ） 
》 カラン コロ〜 ン ノ 、ッ タン 

M ： あらら。 

Yo ： §°C + ★ だ しい。 光なん て ど わい つ 
キ ライよ！ ビエ〜〜 ン。 
光： よつ ようこさん， そんな こと 言わずに, 
ねつ， そう だ'， 今度の 休み は ド ラ ィ ブに連 
れ てって あげる から。 
Yo ： ヒッ ク …… ヒ ッ ク。 ほん と に ？ 
光： ほんと です つて。 ねえ マスタ一， 気分 
転換になる やつ 2 つお 願いね。 
M ： ほ 一い， 気分 転 館 (注 2 >。 
光 ： だい じ よ 一ぶなんです 力'， こ の 液体 ？ 
M ： 味 以外 は 保証す るよ。 まあ グイつ と。 
Yo: ゴク ゴク， ふう〜。 そ 一い えば さあ 
光る 君い， ゲームセンター とかで ドライブ 
ゲームが あるで しょ。 あの 地而 がパ タパ タ 
つて 向かって く るの つて どうやる の？ 


サブルーチン 名 

サブルーチンの 機能 

破壤 レジスタ 

#SYSINIT 

IOCS イニシャライズ。 

AF,BC,H し 

#STICKI 

JOYSTICK 1 のス ティ ックの 状態 を 調べる。 A レジス 夕に OIh 
〜09ii の 値が 入る。 方向 は テンキーの 1~9 と 同じ。 

AF 

#STRIGI 

JOYSTICKI の ト リガの 状態 を 調べる。 A レジスタに OIh— 03h 
の 値が 入る。 第 0 ビットが トリガ 1 ， 第 1 ビッ ト が ト リ ガ 
2 に 対応して いる。 

AF 

#PALET 

DE レジスタ を 用いる。 ノ、 。 レツ トコ一 ド D を カラ一 コード E 
に 換える。 BAS に 風なら ば 「PALET D,E」 になる。 

なし 

#MSG 

DE で 始まる 文字列 を OOh が ある ま で 表示す る。 

BC 

#PRINT 

HL レジスタの 内容の 下 3 桁 を 16 進数で 表示す る。 

AF,BC,DE,HL 

#PRTHX 

A レジスタの 内容 を 1 6 進数 2 桁で 表示す る 。 

AF,BC t DE,HL 

ま T 

A レジスタ を 直接 テキス 卜 VRAM に 送る。 

AF.BC DE,H し 

#WAIT 

ァ ドレス め WA ぽの 中身 を カウンタ とした ウェイト。 

なし 


•PRINT ル- 
•LOCATE は 直接 (SXY をい じる。 
• 基本的に 改行な ど はしない。 



光 ： う ~ ん， 初心者に はちよ つ と。 

Yo: ど一 せ， ど 一せ 初心者で すよ〜。 き 
つと わたし なんかよ り メアリ 一の ほ う がメ 

ァ リ 一の ほ う が …… ビエ ン。 

光： わかった。 わかり まし た。 説明 します。 
説明 させて いただきます。 ね， ねつ。 
M ： ほい， 気分 転 館。 
Yo ： ゴク ゴク。 

光 ： ほい じゃあね， 力 チヤ 力 チヤ …-. 。 
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やっぱり 基本 は已 ASIC 


光：. （リスト 1) を w て ごらん。 

Yo ： ど れ ど れ， あ つ BASIC じ やない。 
光： うん， アル ゴリ ズムの 確認 や 研究に は 

図 1 パレ ッ卜 機能の しくみ 



カラー コ- 

-ト' 


黒 


な 


赤 


マ ゼンタ 

^0 

綠 


シアン 


黄 


白 


シン 語 カクテル in Z80's Bar ll^f 


BASIC は もって こ いだ と, S, うよ。 

Yo: ふ〜 ん。 じゃあ 実行して みよつ と。 あ 

れー 緑色の 線が 動いて るよ。 

光： フ フフ フフ。 

Yo ： フが 5 つ。 

光 ： いちいち 数えな く ていいの ！ 
Yo: は 一い。 で， ど 一ゆ 一し くみな の？ 
光： これ はね， パレット を 使って いるんだ。 
Yo ： なに それ？ 

光： ハー ドで 瞬間 的に 色 を 変え るんだ。 
Yo ： カメレオン？ 

光： と は 違うな あ。 カメレオン は 本当に 色 
を 変えて るで しょ。 パレット 機能 は 本当 は 
色 を 変えずに， 見た目の 色 を 変え るんだ。 
Yo ： ぜ〜 んぜん わかんない。 
光 ： それじゃ あこの 図 を 見て ごらん 力 
キカキ …… (図 1)。 

Yo ： なるほど， 画面の 色- G-RAM の 色で 
はない のね。 

光： そういう こと。 プログラム では 最初に 
全部の 色 を パレ ッ トで 青色に して 1 色ず つ 
緑色に 変えて 青色に 戻して …… を 繰り返し 
てるんで すよ。 

Yo: でも， これ じゃまる で どっかの ビル 

の ネオン サイ ン みたい。 

光： いまの はほんの 小手調べ。 ちゃんとし 

てない の は 遠近 感 がな いから だよ。 

Yo ： 遠くの 物 は 小さく 見えて， 近くの 物 

は 大き く 見える つて やつね。 

光： そう。 そ れ では 遠近 感を出 してみ よう 

かな。 力 チヤ 力 チヤ …… （リスト 2)。 

遠くの 物 はちい さくな あれ 

Yo ： 今度 はちゃん と 勅いて るみたい だけ 
ど， 道 もない し， カン ジンの 車 もない わ。 
光： 草原と いう ことにして， フロント ガラ 
ス から 見える 風景なら ば …… 。 
Yo ： いやつ ！ 道と 車が 欲しい。 
光 ： ただ， そろそろ ス ピー ド感 がな く なつ 
てきち やう ん だよ な， 実際。 
Yo ： どうして？ 

光： だから， これから メイン ルーチンに ゴ 
チヤ ゴ チヤ 手 を 加え るんだ けど， そのたび 
に ス ピー ドが少 しずつ 落ちて いくんだ。 俗 
にいう 「処理が 重 〈なる」 つて やつ さ。 
Yo ： シ エイ プア ップ する 方法ない の ？ 
光 ： 『作れば やせる ！ 驚異の 大 減量 プロ 
グラ ミ ング j です か ？ 
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Yo ： プロ グラ ミ ングで やせられ るの ？ 

光： そんな ヮケ ないで しょ。 

Yo ： な あんだ。 せっかく の チャンス だ と 

思った のにい。 

光 ： そんなに やせたい の ？ 

Yo: あのね， ダイエットして， 1 サイズ 

小さい 服 を 着る の。 クリスマス パーティで 

は髮を 白い リボンで 結んで ね， やっぱり 

ルージュ は 赤ね え。 とつと きの ピンクの ド 

レスに 真っ白な ヒール， ちょっと 小さめ の 

イヤリングと ネ ッ ク レスで キマ リね。 そう 

よ， 今年 こそ みんな を あっと言わせ るの。 

それから あの 入に 私の 想い を 打ち明け るの。 

彼ったら 「僕 も 前から 君の ことが …… 」 な 

〜ん ちって。 いや〜 困った な あ 。 

(金縛り になって いる 光 君） 

M ： ねえ， プロ グラ ム はどう な つ たの ？ 

Yo ： そうよ。 道と 車。 

光： もう， スピードが どうな つても いいん 

だね。 じゃあ， 力 チヤ 力 チヤ …… , で 一き 

たっと （リスト 3)。 

Yo ： わ 一い， ドライブ， ドライブ。 

光 • ぶ フ o 

Yo: ちょっと， ほかに 車 は 走って ない の 
？ 

光 ： あのねえ， いまでも 結構 遅いで しょ。 こ 
れ 以上 車 を 走らせたら i も 滞 5 キロと かにな 
つち やうよ 。 



M: ねえ 光 君， マシン 語に はしない の？ 

光 ： も ち ろん 直します よ。 

M ： それじゃ スピードに は 問題ない のね。 

光： 実は そのと おりなん です。 ， 

Yo ： じゃあ 最初から マシン 語に すれば よ 

かった じ やない。 

光： 遅くて も 一応 動く フ 'ログ ラム を BASIC 
で 組む。 その あとに マシン 語に 直す という 
手順 はわ り に 才ーソ ドック ス なんだ。 
Yo ： どうして？ 

光 ： マシン 語 は 一歩 間違える とすぐ 暴走に 
つながる。 BASIC なら ブレイクて 'きる し， 
変数 も 保存され ている から デバ ッグ しゃす 
いんだ。 


MASTER'S MEMO 


ODAAtDecimal Adjust Accumulator) は 
疑似 的な 1 0 進数 演算 をす る 命令で ある。 
たとえば， A=59h, B=36h のとき， 

ADD A.B 
では， A=8Fh だが， 

ADD A,B 

□AA 
では， A=95h となる。 

見比べれば わかる が， 59+36=95 とい ラ 
10 進数の 足し算の ょラに 16 進数 を 扱える の 
である。 これ を 10 進 補正と ぃラ。 同様に， 
A=35h のと さ， 

ADD A, $89 
なら， 95+89=184, よって A=84h, CY 
= 1 となる。 

今回 は スピード 表示のと ころで 使って い 
るの だが， HL レジスタの 下 3 桁 を 10 進 補 
正す るよ ラに プログラミングされ ている。 
参考に しても らいたい。 
〇# WAIT とい ラサ ブル一 チンで は 8 ビヅ 
卜の カウンタ を 使用して いるが， もっとも 
一般的な 16 ビッ 卜の WAIT ルーチン も 作つ 


てみ た （リス 卜 6)。 知らなかった 人 はぜ ひ 
解析して いただ さたい。 
〇 ラベル 名の 話 だが， 今回の プログラムで 
は IOCS サブルーチンの 頭に は # を つけ， 
ワーク エリア 関係に は @ かついて いる。 こ 
ういった 統一 をして おくと 大きな ブ ログ ラ 
ム になった ときに ラベル を 見た だけで ある 
程度の 見当が つくので 便利で ある。 なお， 
ラベル 名 は その ルーチンが 何 をす るか， 何 
を 表すの か をよ く 反映した ものに するとよ 
い。 L370 などと いう ラベル 名 は 対応す る 
BASIC リス 卜が あるから よい ものの， で 
きれば 避ける ベ さで ある。 
OIOCS などの 仕様 を 決める コッは メイン 
プログラム のこと をよ く 考えて， 必要性の 
ある サブルーチン を リス 卜 アップし， 使い 
方， 注意点， レジスタ 破壊な ど を メモして 
おく （プログラム 中に も 書いて おく ことが 
べス 卜)。 1 つ ひとつの サブルーチン をき つ 
ちり 作り， デバッグ もしつ かりやって おく。 
この 手の もの を 集めた ライブラリが ある 人 
ほど 開発 効率が よい。 



Yo ： 急がば 回れって やつね。 
光： そういう こと。 

Yo: それじゃ， 早く マシン 語に しまし よ 

ラ よ。 

光： え〜 と， メイン ループの WHILE~WE 
ND の 中には どんな 命令 を 使った つけ ？ 
Yo ： う ~ ん と， PALET で し よ ， FOR~N 
EXT で し よ ， STRIG, STICK, GOSUB ~ 
RETURN, LOCATE と PRINT ね。 
光 ： GOSUB は CALL~RET で その ま ま 代 
用で きる でしよ。 FOR~NEXT もなん と か 
な るから， 要する に 必要な の は STICK 関係 
と PALET, PRINT 関係 だな。 
Yo ： そうなる かしら。 
光： それじゃ あ 専用 IOCS を 作つ ちゃおう。 
Yo ： ICPO ？ ゼニ ガタ 9 部で も 呼ぶ の ？ 
光 . IOCs。 Input Output Control Syst 
em の 略 だよ。 つまり コンピュータの 入 出 力 
を まと めて 管理す る プログラム なんだ。 XI 


turbo の BIOS もこれ に 相当す るね。 さてと， 
力 キカキ …… 。 

Yo ： それ， なに を 書いて るの？ 

光 ： IOCS みたい な 基本的な もの は 仕様 を 

きっちり 決めて おく ことが いち ばん 大切 な 
んだ。 ここで どの 程度し つかり 作る かによ 
つて バグの 発生率が う ~ん と 変わって く る 
ん だよ。 . 
光： よ 一し つと， こんな もん 力' （表 1 )。 

Yo ： あと は プロ グラ ミ ング ね。 
光： まかして ちょ一 だい。 力 チヤ 力 チヤ… 
…。で 一きった つと （リスト 4 + 5)。 じ や， 
アセンブル して …… 。 

Yo ： ドライ ブ， ド ライブ〜。 ？？？ ねえ 光 
る 君， 確か にス ピー ド は 速 く な つたけ ど， 
ちょつ と ヘンた' よ。 

光： う〜 ん。 これ は WAIT ルーチン （リス 
ト 6) を 適当に 作った せいだな あ。 
Yo ： なんとか してよ〜。 


光： 自分で やりなさい， 方法 はいくら でも 
あるから。 いい 勉強になる よ。 
Yo ： ふ 〜ん だ。 

光： さ〜 てと， という ことで そろそろ 帰り 
ます かな。 

Yo ： え ~ つ。 も う 帰つ ちゃうの？ 

光： 続き はま た 今度。 今月 はぺ一 ジが足 り 

な いんだ。 

Yo ： そう。 （さびし そうに） 
光 ： 来月 また 来ます よ。 
J> カラン コロ〜 ン 

Yo ： あ ~ あ， 行つ ちゃった。 

M ： はい， 気分 転 館。 

Yo ： もう， おなか いっぱいよ。 

—つづく 一 

注 I ： 懐かしい な あ， ハモン さんが 乗って たつ 
け。 「好きつ だった よ， 坊や」 なんて セリフ 残 

して …一 。 

注 2 ： ちゃんとした （？） 飲み物。 
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10 ' 3D TEST 1 
20 ' 

30 WIDTH 80 :INIT :CLR 
40 ' 

58 ' * Draw Back 


89 FOR 0=8 TO 199 STEP 21 

90 LINE (8,0+L)- (639, O+L+2) ,PSET,I,BF 
iee NEXT 

110 NEXT 


130 ， * Preparation 


160 PALET J, 1 
178 NEXT 
180 ' 

190 ' * Main Loop 

200 ' 

216 WHILE 1 

220 PALET 1,4 : PALET 7,1 

230 FOR J=2 TO 7 

240 PALET J,4 : PALET J— 1,1 

250 NEXT 

260 WEND 


リス 卜 S テス 卜 プログラム 2 


10 ' 3D TEST 2 
20 ' 

30 WIDTH 80 ： INIT :C 
40 ' 

50 ' * Draw Ground 


MO- 


90 LINE(0,79+L+I*O)-{639 , 79+L+I*0+0) , PSET, 

100 NEXT 
110 NEXT 
120 ， 

130 ' * Main Loop 

140 ' 

150 WHILE 1 

160 PALET 1,6 ： PALET 7,4 

170 FOR J=2 TO 7 

180 PALET J, 6 : PALET J— 1,4 

190 NEXT 

200 WEND 


30 WIDTH 40 :INIT 
40 CONSOLE 0,25 


Draw Ground 


100 LINE{0,79+L+I*O) 
110 NEXT 
12C NEXT 

160 LINE (25, 199)-{ 150,80) ,1 
170 LINE (299， 199>_(176,80i ， 
180 PAINT ( 160 , 80) ,0 
190 ' 

200 ' * Draw Sky 
210 ， 

220 COLOR 1 

230 FOR 1=1 TO 10 

240 PRINT 3TRING$(40,"B") ； 

256 NEXT 
260 COLOR 7 

270 LOCATE 10,0 ： PRINT" SPEED= 


-1) *Q+L 

■(319 ( 79+L+I*0+0) ,PSET, 


ET,0 
SET, 0 


Main Loop 


310 WHILE 


330 NEXT 
340 PALET 


ALET 1.6 :PA 
FOR J=2 TO Q 


： PALET Q, 4 


PALET J, 6 : PALET J - 

T=STRIG{ 1 ) :SP=SP+T*15 
SP=SP+5+(SP>=250) *10-(SP<0)^ 
LOCATE 16 ,0:PRINT 300-SP; 
GOSUB 460 


430 NEXT 

440 WEND 

450 » 

460 LOCATE X 

470 LOCATE X 

480 LOCATE X 

490 LOCATE X 

50Q RETURN 

510 LOCATE X 

520 LOCATE X 

530 LOCATE X 

540 LOCATE X 

550 R: 


S=STICK ( 1 
GOSUB 510 


-(S=6)-(X<4)+(X>23) 


RETURN 


PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 


リス 卜 4 テス 卜 プログラム 4 


10 ' 3D TEST 4 
20 ' 




30 WIDTH 40 ： INIT :CLI 
40 ' 

1 :POKE &HDF00, 

，& H50, 1 

5 :CALL &HE00O 

50 ' * Draw Ground 





マシン 語 カクテル in Z80's Bar 115 


0 LINE(0, 79+L+I*0)-(319, 7 9+L+I*0+0) ,PSET. 

00 NEXT 

10 NEXT 

20 LINE 《25, 199) - （ 150, 80) ，PSET, 0 

30 LINE (299 . 199)-( 170 ,80) ,PSET t 0 

40 PAINT (160,80 ,0 

56 ' 

69 '■ * Draw Sky 

70 ' 

88 COLOR 1 

90 FOR 1=1 TO 10 
200 PRINT STRING$(40,"B") ； 

21C NEXT 
220 COLOR 7 

230 LOCATE 10,0 ： PRINT" SPEED= Km " 

240 ' 

250 ' * Main Loop 

260 ' 

270 WHILE 1 

280 CALL &HD000 

290 WEND 


リス 卜 5 

マシン 語 プログラム 


0000 

2 ； 3D DRIVE MAIN 


0000 



0000 



D000 

5 ORG 

SD00O 

D000 



D000 

7 MAIN 


Uvvv I 1 


DE,$01O6 

( PA LET 1,6 

uwc しリ 

3 0 Ei 丄 レ ALiii 

#PALET 


D006 3A 

30 DF 10 LD 

A, («P) 


0089 57 

に tri 


PALET Q,4 

D00A 16 

" „ 7, 

e',4 


D00C CD 

S5 El 13 CALL 


) 

D00F 
D00F IE 

" i 
SI 15 LD 

Bi 1 

( 

D01 1 D5 

16 PUSH 

DE 


D012 

17 MLOOP 



D012 CD 
D015 Dl 

S3 Bl 18 CALL 
19 POP 

#WAIT 
DG 

FOR J=2 

D016 1C 
D017 7 A 

20 INC 

21 LD 

B 


D018 BB 
D019 D8 

22 CP 

23 RET 

E 

. . TO Q 

D01A D5 

24 PUSH 

DE 


D01B 
D01B 53 

25 i 

26 LD 

D,B 


DQ1C IE 

36 27 LD 

B,6 

PALET J, 6 

DO IE CD 

35 El 28 CALL 

(fPALET 

) 

D02 1 15 



i 

D022 IE 

。 4 JO LU 

E,4 

PALET J- 1,4 

D024 CD 

SS El 31 CALL 

IPALET 

) 

D027 

32 ； 


D027 

33 L370 


D027 CD 

3F El 34 CALL 

#3TRIG1 

( 

D02A 57 

35 LD 



D02B 3A 

01 DF 36 LD 

A: (eWAIT) 

T=STBia( 1 ) 

00 2E CB 

1A 37 RR 



D03O D2 

43 D0 38 JP 

KC , BRAKE 

SP=3P+T*15 

D033 FE 

10 39 CP 

16 


D035 DA 

3A D0 40 JP 

C, STWAIT 


D038 D6 

0F 41 SUB ' 


SP=SP+5+(SP>250)*10 

D03A 

42 STWAIT 



D03A 32 

01 DF 43 LD 

(0HAIT) ,A 

-(3P<B)»15 

D03D CD 

E0 D0 44 CALL 

3PDPBT 


D040 C3 

4D D0 45 JP 

RLCAR 

LOCATE 16,0 

D043 

46 BRAKE 



D843 FE 

FA 47 CP 

260 

PRINT 300-SP; 

D045 D2 

3A DO 48 JP 

NC, STWAIT 


D048 C6 

05 49 ASO 

A, 5 


D84A C3 

3A D0 50 JP 

STWAIT 


D04D 

51 ； 


D04D 

52 RLCAR 


D04D CD 

IC El 53 CALL 

#3TICK1 

D050 FE 

06 54 CP 

5 

D052 CA 

6E D0 55 JP 

Z.CAR 

D055 CD 

7A D0 56 CALL 

DELCAR 

D058 21 

02 DF 57 LD 

HL t flCARX 

D05tf 7E 

58 LD 

A, (HL) 

D85C DA 

68 D0 59 JP 
18 60 CP 

C , CARLEFT 
24 

D05F FE 
D061 D2 

6B D0 61 JP 

NC , CAR 

D064 34 

62 INC 
6E D0 63 JP 

(HL) 
CAR 

D065 C3 
D068 

64 CARLE FT 


D068 FE 

04 65 CP 


D06A DA 

6B D0 66 JP 

C.CAR 

D36D 35 

67 DEC 

(HL) 

DQ6E 

68 CAR 


D06E 3A 

02 DF 69 LD 

A, (eCARX) 

D071 32 

03 DF 70 LD 

(9XY) ,.A 

D07 4 CD 

Bl Dd 71 CALL 

PUTCAR 

D677 

72 ； 


D077 

73 KEXT 


D077 

74 


D077 C3 

12 D6 75 JP 

MLOOP 

NEXT 

D07A 

76 ； 


D07A 

77 DELCAR 


D07A 3A 

02 DF 78 LD 

A , ( 8CARX ) 

D07D 32 

03 DF 79 LD 

(8XYI ,A 

D080 

80 ； 


D080 F5 

8 1 PUSH 

AF 

D081 21 

03 DF 82 LD 

HL,«)CY 

D684 7E 

83 LD 

A, (HL) 

D085 23 

84 INC 

HL ； 

化 =Y DATA ADDRESS 

D086 36 

14 86 LD 

(HL) ,20 

DQ88 1 1 

05 DF B6 LD 

DH.eSPSl 



《崎 もの ピーマンで r Oh ！ 'お 崎」 という のが あ る のです が， や は り 発^元 は （株） 1-1 本 
Ho Oh! X 1990.1. ゾフト パンクな のでし ようか （そんな わけない つて >。 坊 S 诚 （18) ぉ片 -SU 


AWAIT 
0CARX 


L53 8SPS3 


160 6CAR2 


168 9CAR4 


• MSG 
( 8XY ) , 


DH.0SPS2 
#HSG 


DE,dSPS3 

#MSG 

( 8XY ) , A 

(HL) 

DE.8SPS3 

#MSG 

( «XY ) , A 


DE,«CAR1 

#MSG 

( fiXY ) , A 

(HL) 

DE.9CAR2 
#MSG 
(9XY) ,A 
(HL) 

DE , QCAR3 

#MSG 

( 9XY ) , A 

(HL) 

DE , 0CAR4 

#HSG 

( 0XY ) , A 


HL f S00U 
(«XY) ,HL 


CALL #PRINT 
OHG *DF00 


TOTAL PALET NO. 


DRIVE IOCS 


L80 (fSYSIUIT 


CALL STKINIT 
CA し PLTINIT 



C9 

B607 


E007 Od 00 
E0F1 80 OO 


$E10B-SPACE 


BOFD 00 00 00 


； JOYSTICK ROUTINES 
STKINIT 


200 STKIN 


PUSH BC 


289 #STICK1 


CALL STKIN 
PUSH DE 


234 #STRIG1 


CALL STKIN 


RLCA 
RLCA 
RLCA 


243 ； PALET D,B 


246 PLTINIT 


254 # PALET 


LD HL.fiBPLT 


PUSH 
PUSH 
PUSH 
PUSH 


263 PLTLOOP 


,«BPLT 
,51003 


288 SBPLT 


PRINT ROUTINE 40*25 ONLY 


PUSH AF 
PUSH DE 
PUSH HL 


リス 卜 6 ウェイ 卜 ルーチン 


； WAIT ROUTINE 
WAIT 

PUSH 
PUSH 


HL, $XXXX ； COUNTER 


JP NZ f WAIT2 

POP HL 


► わ 〜つ， 石を投 ないで …… 。 お， 陁は Xlturbo から PC- 8801FA に乘り 換えた ヒ キヨ 一 

ものた' よ ！！ で も これ はすべ て X68000 がな' すぎる か らいけ な いんだ！！ FA なんて 5 万 マシン 語 カクテル in Z80's Bar x 17 

W で 買つ たんだ' ノ'。 -.… いいわけに ^二 える 一… でき る だけ 1 1'- いう ちに X ユーザーに 頃り 
たい。 m\ 6iCff"I(2U 人阪 府 


7 PRTHX1 


4 ADRCAL 


JP 

Z ,MSG2 

PUSH 

DE 

CALL 
POP 

#PRT 
DE 

INC 
JP 

POP 
POP 

DE 

#MSG+3 

HL 
DE 

POP 
BET 

LD 

AF 

* g 

PUSH 
AND 

Ht 
$0F 

OR 
CALL 

S3B 
#PRT 

POP 
LD 

BL 

PUSH 

AF 

RRCA 




RRCA 




CALL 

pop 

PBTHX 1 
AF 

CALL 

ASC 

CALL 
AND 

#PRT 
$gp 

OR 
CP 
RET 

$30 

ADD 
RET 

A, 7 

CAL し 

ADRCAL 



LD 
INC 

A, («XY) 

LD 
RET 

A 

( 9XY ) , A 

PUSH 

DE 

PUSH 

HL 

LD 
LD 


LD 
INC 

DE.40 
BC, (*XY) 

B 

ADD 
DJNZ 

HL.DE 
ADCL2 

LD 
ADD 

B t C 

LD 

HL.DE 


； WAIT 
#WAIT 


PUSH AF 

LD A, I ©WAIT) 


CALL WAIT3 


PUSH AF 


: E A 5 D 1- P 

* F c D c D «. 


B IB 

A B B 

D 1 D D 

" A A A A A n 


1 F F 

B D D 

y 3 0 c 7 0 0 

u E 8 6 9 D D A c 2 □ 

^ F D c c CE33c.lt 

U578ABBB034^ 

UBBBBBBBCCCn 


1 D D D B 


u 8 8 8 a 


1 E 91 19 

u F c F c 

^68BBCDD 
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数式 記述から 3D ター トルまで 

再帰 大作 戦 


i"an Akihiko 

丹 明彦 


ワープロ では 書きに く い 数式 も TeX なら 美し く 書け ます。 ま 
ず， 再' 滞 処理 を 使って C 言語で TeX もどき を 作って みまし よ 
う 。 一見 複雑 そ う な 処理 もェ レガ ン ト に 記述で き る こと が あ 
ります。 いろいろな 例題 を 通して 再帰 処理 を 考えます。 


理系の 学生な ら， 数学 や 物理の レポ 一 ト 
を 「ワープロで」 書こう と 試みた 方 は 少な 

からず いると 思う 力 ? ， きっと 一度 や 二度 は 
挫折 を 味わった ことだろう。 コンピュータ 
は 数式 を 扱える 機械で ある。 計算す るの は 
まあまあ 得意 技。 しかし， 体裁と いう こと 
に関して は さっぱり である。 これ だけで は 
？ ？ ？の 人の ために， 例 を 挙げよう。 

1) a b 

いうまでもなく a の b 乗。 BASIC では a' 
b. FORTRAN では a* *b, 今回の 主役， 
C にいた つて は pow(a,b) などと 関数で し 
か 記述で きない。 しかし， まあ ここまで は， 
ワープロ だったら 1/4 角 文字 を 使って 切り 
抜けられる （この 原稿 を 書いて いる X68000 
の ワープロ でも， a b は 書け た)。 それで は， 
ち と 意地悪 く ， a bt は ど う か ？ 

2) ！ » 

f(x) =-9-a 0 + 2(anCOSnx+ 6 n Sin?ir) 

こ れ がなん の 式 かわかる 入 も わから ない 
入 も， 試しに ワープロで flfe 戦して みていた 
だきたい。 強引に 全角 • 半角 '1/4 角な どの 
文字と 半分 改行 を 駆使 すれば， ひとつの 式 
に 3 行 〈らい 占領して， どうにか 書く こと 
はでき る 力 5 , 見栄え はきつ といまい ちで あ 
ろう。 ここで ネックに なって いるの は， 分 
数 r l/2」 と 「2」 である。 それと， 添え 字 
、」 も。 

3) 1 严,, 、 , 
an = ― / f{x)COSnx ax 

KJ-7C 

1 rn 

bn~— f(x)smnx dx 

7tJ-7t 

今度 は 積分 記号/が ネ ッ ク。 積分 区間 [― 

7t, n] の 表示が， ワープロで はかなり 苦し 
くなる。 

図 1 wp.x の 出力 例 



この， ワープロ では 苦しい 部分 を 専用の 

ソフ トウ エアで 見事に 解決した のが TeX で 
ある。 TeX は 「テフ」 または 「テック」 と 
読み， その 筋で は 有名な DTP 支援 ツールで 
ある （正しく は" T も X" のように 段違いに 
書くべき なの だ 力 5 , ここで は" TeX" と 書 
く） 。ワープロの 兇 苦しい 印刷 や， 手書きの 
見づ らい 字から 解放され るので， いまや 理 
系の 論文 作成の ために， 素 晴ら し く 強力な 
武器と なって いる。 TeX は 数式 力 5 「美しく」 
印刷で きる こと が 最大の 特徴で あ る。 ヮー 
プロで も 無理 を すれば 数式 は 書け る 力 5 , 「 ど 
うに か 書け る j という 程度の 品質の 文字で 
あ り , TeX の 文字 と は 次元が 違 う の だ。 Te 
X で 印刷され た 数式 はま さに 数学の 教科書 
と 見 ま 力 5 う ばか りの クオリティ。 コンビ ュ 
ータ と レーザー プリ ンタの 組み合わせで （つ 
ま り 印刷所 を 通さずに）， ここまで のこ と が 
でき る 時代に なった の だ。 

TeX, どき 

という ことで， いきなり だが この TeX の 
ような プログラム を 作成して みたい。 とい 
つても， 残念ながら 2 や/の 詁は ただの 余 
談。 こ こ で 扱お う というの は a 1 ' と a n だけ。 
以下， a h の b のよう な 文字 を 「上付き 文字」， 
a。 の n は 「下付き 文字」 と 呼ぶ。 情けない 
仕様 だが， がっかり せずに 先に 進もう。 名 
付けて TeX も どき。 

と り あえず 上付き 文字に ついて 考えよ う。 
上付 き 文字 は， 本体の 文字 より 少し 小 さ く 
なって， 本体の 右 肩に 付く。 a b では， b 力； 
a よ り 少し 小さ く なって a の 右 肩に 付いて 
いる。 a b ' : の c のよう な 場合 も 同様で， c は 
b よりも さらに 小さくな つて， b の 右 肩に 
付く。 

だいたいの 構造が わかった ところで， こ 
れを C のプ o グラムで 実現す る こ と を 考え 
る。 プリンタへの 印刷 は 割愛して， グラフ 
イツ ク 画面に 表示す る ことにする。 これ は 
もちろん， プリンタ もな にも 待って いない 
標準 システムの ユーザ一 を考 it しての こ と 
である， というの は I 慮で， XC の symbol 関 


2 

Lmax n+ i 


+B 


n+2" 


数が 手 蛏に使 えたから である。 X-BASIC 生 

まれの この I5y 数 は， 文字の 大きさ を 自由に 

変えて 表示で きる ので， TeX モ ドキ にはち 
よ う どい い 

さて， a b ' : を 表示す る 過程 を 追ってみたい 
の だが， そ の 前に a bC を TeX では どう 書く 力' 
兒 ていた だこう。 
$a1b-c)$ 

注目した いのは， 全角 や I/ 4 角な どの 特 
殊な 文字が 一切 使われて いない という こと。 
TeX は 通常の 英文な ど も 印刷で き るよう に 
する ため， 数式の 部分 を $ …… $ でく くって 
いるの だが， 今回 はこの 部分 はとり あえず 
目をつぶった フォーマット にしておく。 つ 
ま り a bC はこ う 表現したい。 
a'{b"c) 

さあ， これ を 10 秒ば かり 眺めれば， TeX 
の 上付 き 文字の 規則 について おおよそが 理 
解で きる であろう。 

- 数式の 単位 は 1 文字 または {-••} でく く ら 
れた 数式 （これ を 便宜 的に 「ブロック」 と 
呼ぶ)。 ブ ロック は， 場合に よって は ネスト 
する こと も ある (例： aibicid"e}}})o 

• "-" の 後ろの 1 文字 または 1 ブ n ックは 
上付き 文字になる。 
ついでに 下付き 文字の こ ともいうと， 

• "—"の 後ろの 1 文字 または 1 ブロ ックは 
下付き 文字になる。 

図 2 に 間違い やすい 例 をい く つか 載せて 
おく。 それ を 見て TeX モド キの 文法 を 把握 

したら， プログラムの 動作に ついて 考えよ 

ラ o 

a bC の 「 a 」 だけ を 指で ち よつ と 隠. してみ 
て ほしい。 そこに はなに が 見える だろう 力'。 
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「b''j が （少 し 小さ くな つてい る けれども） 
兒ぇ るだろう。 そうな ので ある。 上付 き 文 
字と いうの は， 文字 を 少し 小さく して， 普 
通の 文字 と |n| じょう に 印刷 している にす ぎ 
ない。 a を^ /八 したら， "-" の 次の ブロッ 
ク {bTc} を a の 右 肩に 上げ， そこから 文字 
を 小さ く して Vc" の 表示に かかる。" b" 
を 表示 したと こ ろで， ま た も "-" が 登場す 
るので， その 次の 文字 "c" を "b" の 右 
肩に 上げて いるので ある。 そして さらに 小 
さ 〈なった " c " を 表示 してお しまい。 
この 解説 は 言葉よ り も 図で 見た ほうがず 

つと わかりやすいだろう 3)。 これ を a 
ている と， なん だか 似た よ う な 処现 が 稜み 
重なって いるよう な 気 は し ないだ ろ う 力'。 
する はずで ある。 "-" が登埸 する たびに 文 
字 は 小さ く なる だけで， 構文 を 解析して 数 
式 を 表示す る 手順 は 文字が どの 大きさの と 
きで もまる つき り 変わらない。 

処现が 繰 り 返しに なって いる ので， ル 一 
プを 使ったら いいと 考えた み も いらつ しゃ 
るだろう。 しかし， ここで 僕が 釘に いって 
いる， わりと エレガントな 方法 を 伝投 し た 
い。 この 記事の 本題で ある 「再' 帰」 がそれ 
である (fis きの 長い こ とで)。 

ここで， ヒ 付き 文字と 下付き 文字 を サボ 

一 ト し た 関数 tex< ) を 考えよう。 「文字列」 
は TeX フ ォ 一マット で 書かれた 数式で， 倍 
率 はいちばん 人き な 文字の 拡人 率。 symbol 
関数 とのから み も ある ので， 倍 • 率に は 4 と 
か 8 と か, yj りの いい 数で 呼び出す とよ か 
ろ う 。 以下 は 1.W 数 tex ( ) のァ ルゴ リ ズム を 


H 本 語 C (こんな もん あるんだ ろうか。 昔, 
1 1 本 語 BASIC な どと いう 大笑い 言語 も あつ 
た 力り で 書き 卜した もの。 
tex (文字列， 倍率） 

symbol (文'？: 列の うち， こ の 倍率で 表示 
できる 文字) ； 

if (文字列 巾に-が あったら） 
tex (上付き 文字列, 倍率 /2) ； 

if (文字列 中に— があった ら) 
tex (下付き 文字列, 倍率 /2) ； 

text ) の 中で tex ( > を 呼んで いる こ とに 
気づ いただろ うか。 こ れ を 「 師呼 び 出し 
(リカーシブ コール）」 という 。お ゥ) "fl#( そ 
の 関数 II 身） を 呼 び 出 している ところから 
こ う 呼ばれて いるの だ。 

わ ざ わ ざ 再帰の よ う な 気持 ち 悪い もの を 
使 う 理由 が あ るの だろうかと いう 疑問 も わ 
く かもし れ ない。 僕が 初めて W'W 呼び,' I', し 
に 触れた と き は少々 気持ち 悪い と 思った。 
ふつ う の BASIC から X- BASIC に 移って き 
たと き， 自分 を 呼ぶ と 
い う 行為が GOT(3, GO 
SUB に 惧れた 頭に は奇 
異 'に 映った ものだった。 
しかしい ま は 平気で あ 
る。 

a>> c のよう な 単調な 数 
式なら ば， ループで も 
なん と かなる の だろ う 
が, ループで は 融通が 

U ス卜 1 


き く プロ グラ ムが作 り に く いのも 確かで あ 
る。 たとえば， 「a の m 乗」 などと， 上付き 
文字の 中に 下付き 文字が 紛れ込む よ う なや 
や こしい 場合 を^え ると よい。 ループ だと 
きっと 汚い プログラム になって しまう であ 
ろう。 それなら いっそ 再揚を 使った ほうが 
プロ グラム もスッ キリ まとまる し， ずっと 
1 おいやり 方た" と 思う。 

tex( ) はごく ftW. な サンプル だが， 再帰 
のい く つかの 美点 力 * 端的に 現れて いる。 
- プログラムが 簡潔に， 美し く ：, 1 !: ける 
• その 割に は 難しい 処理が 実現で き る 
• プログラムの WJi しがよ く なる 

再帰 呼び出 し は， 関数の モ ジュール 性 を 

かした， （おそ ら く は） 高度な プロ グラ ミ 
ング 技法で ある。 tex( ) は， 数式の 持って 
t ' る 再 職 な 構造に 着 目して 作った フ° ログ 
ラムと いえる。 リスト 1 がそう だ 力 f , 使い 
方 を 説 | リ '1 してお こ う。 

まず コンパイル である 力す， BASIC ラ ィ ブ 
ラリを 使って いるので， その H スィッチ を 
指定して お く の を 忘れずに （/W>。 


図 2 


TeX も どきの 入力と 出力 

(間違い やすい もの） 


図 3 


TeX もどき における 
a-{b-c) の 出力 過程 



— ♦ a bc 


a bc 

a'bc 

― a b c 

albc} 

— ♦ a bc 

a"b_c 


aib_c} 




/* TeX もどき */ 


# include <atdio.h> 
ftinclude <basic0.h> 
#include <graprfi.h> 


#define BASE 0 
#define SINGLE 1 
#define MULTI 2 


#define BASE X 0 
tdefine BASE Y 128 
#define BASE— MAG 4 

/ mmmm ( s も 試す とよろ し） * / 

♦define PONT 2 
♦define SIZE 12 
#def ine DOLOR 1 

/*12X24 ドッ 卜 フォント */ 
ト 84*/ 

/棚 */ 

int text char*, int 

*i int, int, int, int ) ； 

void main{ ) 



char formula! 128 3 ； 
screen! 2,0,1,1 ); 


/*«5C*tSffif る 文 
/*768 ド'; ； ト モード * く 


fgeta( formula, 128, stdin )； /*«m;U!3 から » ^を む */ 

tex( formula, &i, BASE—X, BASE_Y, BASE MAG, BASE ) ； /(g —段 出し */ 


ポインタ */ 

g, mode; 
は 表 

1 i^symbol のた ；^^^る 

/* 上付き/下付き; ^用 */ 


/*( *i ) は 目 を娩ん でい る 力 ゆ 表す */ 

/*^,yitmmm. 崎 娜 大率、 mode 睛乍 モード */ 

gsyrabol のた atwOiiS 息な;^ IJ*/ 


=[1]=0； 


/* 文 神 コード は 0*/ 


switch 
case ' " ' ： 

if ( B【*iI=-， 
(*i)++; 
xl=tex( s, 
] elBe ( 


break; 
case ' ' : 


=sE(*i)-t-+] ) { /*^ リ から 1 文:？ a む */ 
〃上付き 文字 */ 
) { /* ブロック か？ */ 

/* かっこ は ^瓶 まし */ 
, x, y, mag/2, MULTI )； /* ブロック モードで 觸 */ 

, x, y, mag/2, SINGLE )； /* 1 游 モードで 觸 */ 

―' ) x=xl;/* 下付き SC^ft 在なら^ ait は 更新し ない */ 

/* 下付き 文 宇 ： 上付き 文字と ほぼ 同じ */ 


xl=tex( s, 
} else I 

xl=tex( s, 

J 

if I s[*i] ！ = 


y+mag 束 SIZE, mag/2, MULTI ) 
y+mag»SIZE, mag/2, SINGLE 


break 
case '¥n 
break 

/* ここから 


/* 以下の コメント を はすせば、 改行に も 対応す る */ 
if ( mode!=BASE ) break; 
x = BASE_X; 
y += SIZE*BASE_MAG*3; 
f gets I s, 128, stdin ) ； 


break; 
case ' }' : 
case 0 : 

break; 

default : /* コントロール 文^ T ない 文字 を^^す る */ 
symbol! x, y, c, mag, mag, PONT, COLOR 
x mag*SIZE; /*^f|ft を 更新す る 》/ 
break; 

1 冬 了す る 文 宇なら プ から 抜ける */ 

if ( c[0]==') ' || c|O]==0 1 1 mode==SINGLE ) break; 


ここまで ♦/ 
/* プロ';/ ク わりは^ If ずに 戻る 》/ 
/* 文钟 【1膽 わりで も 戻る */ 


ハ W しい/.' ^ゆ^を 返す */ 
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コ マン ドライ ン から， 
A>tex 

で 起動し， 入力 侍ち になる。 適当な 数式 を 
タイプして 最後に リ ターン キ一 を 押せば， 
グラフ ィ ッ ク 画面に TeX 風の 数式が 出て く 
る。 たとえ ば， 

aib A c} 
と タイプ すれば， 

が 画面に 出て くる ことであろう。 

ここで 問題。 複雑な 数式 をい ちいち タイ 
プす る の は 面倒 だ し， タイプ ミス も 怖 い。 
そんなと き はどう すれば いいだろう。 そう， 
リダイレクションが 使える。 たとえば， 

A ノ ed abc. dat 
として， 

a*(b A c} 

という 内容の ファイル abc. dat を 作る。 そ 
して， 

A ノ tex く abc. dat 
こ れで OK 。い うまで も な く こ れは 標準入力 
を 使つ た 卜 リ ッ ク である。 本^ と は^ 係な 
いが， 参考までに。 

さて， 非常に 心苦しい ので ある 力、 簡単 
な プログラム だけに， いくつかの 制限 （も 

再帰と 自動 変数 

c の 関数 は （うまく 害けば） モジュール 化で 
きる。 中身 を 知らなくても， 呼び出し 方 だけ 知 
つて いれば 自由に 使える 独立した サブルーチン 

になり 得る ので ある （ここが ふつうの BAS にの 
サブルーチンと 大き く 異なる ところであろう）。 
関数の 中で 宣言 し た 変数が 外部と まったく 独立 
している ので， r こちら を 立てれば あちらが 立た 
ず」 式の バグの 発生 を 抑え やすくな るので ある。 
したがって デバッグ も かなり しゃすくなる。 本 
文の tex( ) の 場合 も 基本的に 内部 だけ 考えて い 
れば よい。 次の 段の 再帰 呼び出しの 際に， 拡大 
率 を 半分に してやる だけで， 実際に 表示す るグ 
ラフィック 座標の こと を 神経質に 考える 必要が 
ない の だ。 

再帰 呼び出し のために は， 自動 変数の 存在が 
必要で ある。 通常の 変数 は メモリの どこかに 記 
憶 領域 を とって. その一 定位置に 格納され る （ C 
では 静的 変数と 呼ばれる)。 自動 変数 は 関数 を 呼 
び 出して その 中で 変数が 宣言され ると 同時に ス 
タック 上に 生成され， 変数の 値 も スタック ボイ 
ン夕 相対で 参照され る。 関数の 処理が 終了して 
呼び出し 元に 帰る ときに， 自動 変数 は スタック 
から 消えて なく なる。 

tex( ) を 例に 取る と， x, y など は 外部と 独立 
してお り， もし 呼び出し 元に 同じ 名前の 変数 x 
や y があった としても， 縁 も ゆかり もない。 再 
帰 呼び出して "text ) が tex( ) を 呼び出す ような 
場合で さえ も， 呼び出し 元の tex( ) 内の x, y と， 
呼び出し 先の tex( ) 内の x, y はなん の 関係 もな 
い。 逆にい えば， こうやって 変数の 保護 を 保証 
している から. 関数が 独立して 動作で き， 関数 
の モジュール 化が 可能に なり， 他人の 害いた 関 
数 を， 中身 を 少しも 知らなくても， ブラック ボ 


しく は 欠陥） が ある。 小さくて わかりやす 
い プログラムの ため に 実用' | 生 を 犧牲: に し た 

の だと 善意に 解釈して く れれば うれしい。 
• 表現力が 貧弱 

上付 き 文字 と 下付 き 文字 だけで は 表現で 
きる 式 もた かが 知れて いる。 もっとも これ 
は 仕様 だか らしよう がない （へた なし やれ 
だ こ と)。 

• 半角 文字し か 受け付けない 

大学 数学/物理 必須 ァ ィ テムで あ る はずの 

2 も/も 3 も F も" も 使えない。 ついでに 
カナ も 使えない の だが， こちら は实害 はな 
いであろう。 どうしても 使いたい 方 は， 文 
卞 列 を 格納す る 配列 に char でな く unsigned 
char 宣言 を 使う とよろ しかろう。 
• コント ロール 文字の チェ ック 力ぐ 甘い 

改行 コ 一 ド （LF) は 終了 コ 一 ドのひ と つ 
でも あるので チェックして ある 力 f ， その ほ 
か はして いないので， 思わぬ 表示が 出て き 
てび つくりす るか もしれ ない。 その ほ 力' に 
も 全般に エラ一 チェック は 甘い。 書式に 合 
わない 数式 を 人力した 場合， まあ 暴走 はし 
ないだ ろ う が、 きっと 妙な こ と を 始め る に 
違いない。 
• 手抜きで ある 

ックス として， ライブラリ として， 活用で きる 
ので ある。 自動 変数 は 関数 内の ごく 限られた 領 
域で しか 有効で はない ので， 変数の 管理が 楽に 
なる。 巨大な プログラム を畲 いたと きに， この 
変数 は ど つ か で 使 つてた よう な 気が … … といつ 
た 悩み もなくなる し， それが 原因で 起こる バグ 
も 発生し な く なる。 

いいこと ずくめ ではない。 自動 変数 をス タツ 
ク 領域に 確保す る 作業 は 関数 を 呼び出す たびに 
行われる。 この 才一パ 一ヘッドの おかげで， ス 
ビ一ド 重視の 計算 屋 さんから は 「速度の 低下 を 
招く」 として 不評で ある。 一応， 弁護して おく 
ならば， そんな ときには 静的 変数の 宣言 をして 
お けば 若干の ス ビ一 ド ァ ッ ブに は な る 。 

(auto) int x, y; /* 自動 変数/ 
の 代わ り に， 

static int x, y; /* 静的 変数 *Z 
なる 宣言で， この 変数 は スタック 上で なく メモ 
リの 定位置に 確保され る ことになる。 もちろん 
二の 場合 も 関数 外部 と の 独立性 は 確保 されて い 
る。 し 力、 し， 再帰 呼び出しの 動作 は 保証され な 
くな つてし まう ので， できるだけ 自動 変数 を 使 
うべき であろう。 わざわざ auto という 宣言 をし 
なくても， ふつうに 宣言した 変数 はすべ て 自動 
変数になる。 

また， あえて 独立して いない ほうがいい 変数 
も ある。 グロ一 バル 変数と 呼ばれて いる。 いく 
つかの 関数から も 参照され るよう な 変数 は， mai 
n( ) の 前で 宣言して おく ことで， プログラムの 
どこから でも 参照で きる よう になる。 

再帰 呼び出 し は かな り ループに 展開で きる と 
いわれて いる。 実際そう だと 思う。 しかし 「バ 
グの 可能性 は あるし プログラム も 見に く くなる 
が 高速 j と 「若干 遅くても エレガント」 だった 
ら， 個人的に は 再帰の ほう を 選びたい。 


I-. 付 き 文字 と 下付 き 文字の 混在 は 可能な 
ように 作って あるが， プログラムが 少し 手 
抜きに なって いて， 2 つのう ち 長く な る ほ 
う を あとに 書かなくて はならない。 これ は 
次の 2 つの 例 を 試して みる とよ く わかる こ 
とであろう。 本 米 は 同じ 式の はずな の だ 力 ? ， 
結果 は 違って しまう。 というよりも， 1 桥 
目の 数式が おかしな 表示 をして しまう。 

x 一 {abc}— n + y 

x_n"{abc( +y 

再帰の あれこれ 

さて， TeX (モド キ） をた たき 台に 上げ 
て， 再帰 という も のの 考 え 方 と 有用性 を 力 
説した つもりで ある。 再帰 的な 構造 を 持つ 
ている 対象の 多く は， ちょいちょいと 再帰 
プロ グラ ミン グ してやる だけで あ つ け ない- 
ほど 簡単に 処理で きて しまう。 そのいく つ 
か を 紹介して みよ う。 
• ハノイの 塔 

あまりに も 有名。 再帰 プロ ダラ ミン グと 
は 切って も 切れない 仲な のが この ハノ ィの 
塔。 Pascal が パー' ノナル コンピュータ 界に 
登場して， 「これから は 構造 化 言語の 時代 
だ」 と 騒がれた ころから， 何回 となく ハノイ 
の 塔を兒 てきた。 再') 帚 呼び出しの 使える 言 
語なら， 本当に 簡単に できて しま う。 ハノ 
ィの 塔の な んた るか は， 本誌 1988 年 5 月 号 
で 相 馬 氏が 詳説 さ れ ている ので そちら を ご 
'E いただきたい。 しかし アル ゴリ ズ ムのキ 
モの 部分 は 「日本語 C」 で 書きたい ので 書 
< 。 

hanoi (n 枚の 円盤 を A から B へ 動かす) 

hanoi (n — 1 枚 を A から C へ 動かす）； 
A から B へ， A に 残った 1 枚 を 動かす； 
hanoi (n_:i 枚 を C から B へ 動かす）； 

う， 美しい。 総数 2 "回に 及ぶ 膨大な 数の 
手順 は, 再帰 呼び出 し が 深 く な るに つれて 
スタックに 積まれて いく。 いわば スタック 
にシヮ 寄せが いっている， CPU が 苦労す る 
パターン では ある。 が, そのお かげで C の 

プログラム 自体 は 非常に 簡単に まとまって 
いる。 

• レイ ト レー シン グ 

手前味噌な 話で 恐縮 だが， レイト レー シ 
ングが 屈折 • 反射 を 得意と している という 
事実 は， 再帰 呼び出 し を アル ゴ リ ズム に 組 
み 込んで いる という ことから きている。 

ray (視点， 視線べ ク トル） 
祝 線 と &プ リミ ティ ブの 交点 を 求め る ； 
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交点が いちばん 近い プリ ミ テ ィ ブ につい 

て ： 

if (散乱 反射 体) { 
表面 色 を 計算す る ； 

if (反射 体) ( 
反射べ ク ト ルを 計算す る ； 

ray (交点， 反射べ ク トル） ； 

if (透明体） { 

屈折べ ク トル を 計算す る ； 
ray (交点， 屈折べ ク ト ル） ； 

交点がなければ 背景 色 を 返す ； 

プリ ミ ティ ブ と 視線の 交点が 新 しい 視点 
と な り , 反射 方向 ま た は 屈折 方向の ベ ク ト 

ル が 新 し L 、 視線 となる。 こうして. I 的 ( 二 

図 4 ハノイの 塔ヒ その 解法 

(A) 



(B) 


視線 探索 を 行えば， 反射/屈 析を かな り 忠実 
に シミュレート できる こ とになる。 

レイ 卜 レー シン グは 生成す る 画像の 品質 
の わ り に， 原埋 的な ァ ル ゴ リ ズム は 意外 と 
やさしい。 原理 的 と 断った の は， もちろ ん 

これ だけで は a いからで （再帰 を 使って い 
る た め で はない， 念のため）， ボクセ ル 分割 
な どの 高速 化 手法 を 導 人す ると アル ゴ リ ズ 
ムは 複雑に なって い く。 マツ ビングな ど も 

難 し !■ 、 |!U 題の ひ と つ だが， これ は レイ トレ 

一 シン グに 固有 な 問題で は ない。 甚本 的に 
レイ トレーシング は 単純 I リ i 快 な ァ ル ゴ リ ズ 
ム。 こ れは 再帰 呼び出 しの 力に よると ころ 

が 大きい。 再帰 呼び出し を 禁止して いる F 
ORTRAN で レイ トレーシング を:; 1 F こう と 
すると， スタック を プログラマ 自身が 用意 
する ハメに 陥る。 涙ぐま し き 努力 と いって 
もい い。 やつ はり （：カゅ子 き。 



hanoi (n — I 枚， A—C) ： 再帰 呼び出し 


C による 夕一 トルク' ラフィック 

話が 図形 関係に 集中して 非常に 心苦しい 

の だが， 再帰 呼び出しの 例題 その 2 として, 
「タート ルグラ フィ ック による フラクタル | ヌ | 
形」 を とりあ け' る。 これ も 12 リ 号で 泉 氏が 
解説 さ れた 題材で あ る 力 ; ， ここでもう 一度 
解説 を 試みよ う。 

タ 一トル グラフィック は， 实 は C ではな 
く LOGO な ど の 得意 技で あ る。 ター トル （t 
urtle) は 亀。 いまで こそ 画面- ヒ を 動 き 回 る 
もの はねず みで ある 力 ; ， タ 一トル グラフ ィ 
ッ ク は， 画面 上 を 歩 き 回 る 1 匹の 亀に な ぞ 
ら えて 命名され ている。 亀と はと どのつ ま 
り グラフ ィ ック カー ソ ル の 愛称で あ る 。 

この 亀さん の 働 き は 実 に 単純で あ る 。 で 
きる ことと いったら， おき を 変える ことと, 
直進す る こと だけ。 そして 直進 するとき に 
は， 111 面 上に 線が 残る。 いって みれば 亀の 
足跡の ような も ので あ る 。 亀 を 制御す る I あ 1 
数 だけ を ft めて turtle, c という インク ルー 
ド ファイル （リスト 2 ) に 収めて ある。 

図 5 レイトレーシング 

も ここ を 新しい 
\ 視点と して 再 
^||, 帰 呼び出し 


n 枚 


hanoi (n 枚， A— >B) 


(A) — (B) の 動作 を 行うた めに は 
C I ) — (2)ぅ（3) の 方式 をと る 


r 


A— B 


：3) 


n — I 枚 


X つ— I: 


))1 メ 一 

視点 ここ を 新しい 
視点と して 再 
帰 呼び出し ^ 



反射 



X, 「に 


hanoi (n—l 枚， C— B) ： 再帰 呼び出し 


リス 卜 2 


t urtle. c =--====--- 

-卜 n<r ラフィック サフ 'ルーチン */ 


# include 
?r include 


<math . h 
く graph . 1 


int Turtle a 


e_x, 1 
olor; 


/* グロ一 バル 変数 : ft の 状 施 を 表す V 


set( double , double, double ) ； /*<|£0;WB を! £^1* る */ 

Set( double*, double* , double* ); /*%tOtt/Bt を 返す （保存 するとき に 使う） */ 

forward ( double ); /*胄 した Kft だけ 前進す る */ 

right ( double ); /* 離した 角度 だけ 面お する （右回り 力'' 正） V 

pencolor( int ); 色 を IS ^る */ 


void aet( x, y, arg ) 
double x, y, arg; 

{ 

Turtle— x=x ； 
Turtle_y=y; 

Turtle_arg = arg/180.0*Pl; 
return; 


double *x, *y, *Eirg; 

*x=Turtle_x ； 
*y=Turtle_y ； 

*artf=Turtle_arg* 180 . C/PI ； 
return: 


» を する */ 


mm*/ 

f (インタ （上と Jt«it よ） ： 


void forward ( length 
double length ； 


double 


/tms した 趣 だけ 前進す る */ 


x=Turtle_x ； 
y=Turtle_^; 

Turtle 一 x += cos( Turtle_arg )*length; 
Turtle_y -= ain{ Turtle arg ) * length ； 
line( (intjx, (int)y, (int)Turtle_x, (int)Turtle_y, Turtle— co 丄 o: 


/* 今までいた 位 B*/ 

を 足して 新しい 位 IB を 出す */ 


void right ( arg 
double arg; 


Turtle— arg - = arg/180.' 
return ； 


void pencolor ( col 


Turtle color=col ； 
return ； 


ハ fIS した 角度 だけ 回 する */ 
I； /*#位 は ラジアン */ 

色 を る */ 


特集 2 再帰 大作 戦 


y ス卜 3 


=============== test.c ==： 

/* ター トル グラフィックの テスト 


# include 
# include 


<basic0.h> 
"turtle. c" 


screen ( ) ； 

petico 丄 or( 1 )i /*£)cft*/ 

sett 100.0, 106.0, 0.0 }； /* 械き |ォ を 置く */ 

/»** ここに 好きな 文 を Atl てみ よう ***/ 

return; 


図 6 turtle, c で 定義され ている 関数 

set (x, y, a) カメ を 座標 （x, y) に， 角度 a°Tffi ぐ 
get (&x, &y, &a) カメの 状態 を x, y, a に 保存す る。 

right (Aa) カメの 向き を 変える 2) 。 

forward ( S. ) カメ を i だけ 歩かせる。 

pencolor (c) 足跡の 色 を c に 変える。 


I) 角度 


a, 厶 a, 


i は double で 
は int で 与える 二, 



や 


雀 > * 


forward (100.0) ； 
画面に 水平に 線が 引かれる。 
• 4 5 度 左折 してみ よう。 その あと 前進。 
right (-45.0) ； 
forward (100.0) ； 
right ( ) は 右折す る 関数。 だから 左折す 
るに は， 角度に 負数 を 指定 すれば よい。 
•45 度 右折して 前進す る。 
right (45.0) ； 
forward (100.0) ； 
画面に は 図 7 のよう に 折れ 線 力 》 できて い 
る はず。 

ここ ま て' て' 'タ 一 トル グラフ ィ ッ クの 使い 
やす さ に 気づかれた と 思 う。 グラフィック 
座標 を 意識す るの は 初め だけで， あとは^ 
動 車 を 動かす よ う な 感覚で 亀 を 動かす こ と 
がで きる。 line( ) だと， 始 点と 終点の 座標 
を 指定 しなくて はな ら ず， こ の 計算が け つ 
こ う 面倒に な る ことがある。 

木 を 作る 


図 7 test.c の 実行 結果 



Turtle_x, Turtle.y (亀の グラ フィック 
座標), Turtle_arg (亀の 向き）， そして T 
urtle_color (足跡の 色） は いわゆる グロ 一 
バル 変数に なって いる。 だから main( ) か 
ら で も 値 をい じる の は 可能 だが， それ はし 
ない という のが C プロ グラマの 守るべき ひ 
とつの 礼儀であろう。 無理に いじらなくて 
も ， turtle, c 内の 関数で 操作 は 十分で き る 。 
こうす る こ とで 初めて 開 数の モジュール 化 
がで き るので ある。 

た と えば 足跡の 色 を 変えたい と き は， pe 
ncolor ( ) を 使わな く て も， Turtle— color = 
1 で 可能な の だが， インクルード フ アイ ル 
に し た 段階で， すでに プロ グラマが 変数 名 
Turtle— color を r 知 ら ない」 という 前提の 
も と に ft かれた こ と を 意識して おこ う。 tur 
tle.c に 収めた 関数 を 図 6 に 示す。 

これ さえで きれば， あと は main() 中に 
屯の 動 き 方 を 指示 してやる だけで， タ 一 ト 


△a>0 
右 回 り 


△a<0 
左回り 


ル グラフ ィ ック が 楽 しめる。 簡単な 例題 か 
ら 始めよう。 

リスト 3 (test.c) は 完結 していない。 こ 
れ から 挙げる 文をリ ス トに 挿入して いって, 
その都度 コンパイルして 実行し， ター トル 
グラフィックの だい た いの 操作 を 理解 し て 
いただきたい。 

'座標 （100, 100) に 亀 を 右 向きに it こう。 
set (100.0, 100.0, 0.0) ； 
角度の 指定 は 右が 0 度, 上が 90 度。 右上 
が 45 度と いったぐ あいに 行う。 
- これ だけで は |W| 而 になん の 変化 も ないか 
ら， 亀 を 歩かせて みよ う。 
図 8 フラクタルと グラフ タル 



(treel ) 


フフ クタ ル ： （tree2) 
I 本の 線が 変形す るかた ちになる。 


どちらの 場合 も， 構造が 再帰 的に 
なって いる 点で 共通して いる。 


では ター トル グラフ ィ ックを 使って 少し 
面倒な こ と を やって みたい。 木 を プロ グラ 
ム で^ 成しよ う というの である。 木と いう 
の は， も ち ろん あなた 力 5 散歩に 出かければ 
どこに でも 生えて いる 植物の こと。 木 を „じ 
つと 観察す ると， 幹から 枝が 分かれて 伸び, 
その 枝が 伸びる 途中で も， もっと 細い 枝 力 * 
分かれて 伸びて いる。 木 はこの 繰り返しで 
できあがって いるよう に 見える。 一種の フ 
ラ ク タル 的な 構造で あ り ， やはり 再帰 プロ 
グラム を 駆使 すれば 簡単に 書く こ とがで き 
る。 名 づけて 木の 生成 シミュレーション。 

いきなり だが プロ グラム リスト を 参照 し 
ていた だこう。 まず， アルゴリズム。 1 " 枝 を 
描 く 」 機能 を 関数に してし まえ ば 以下の よ 
う になる。 




グラフ タル： 

周囲に 枝が 成長して いくかた ちに': なる。 
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駅お 麵^ 


tree '(サイ ズ） 

forward (幹 または 枝 を 描く ) ； 

right ( + 方向に 角度 をつ ける） ； 

tree (少し 小さな サイ ズ） ； / * 再帰 * / 

right (一方 向に 角度 をつ ける) ； 

tree (少し 小さ な サ ィ ズ） ； / * 再帰 * / 

} 

このよう な プログラムで 次々 に 2 分割す る 
枝 を 持つ 木 を 描く こ とがで き る。 

ただし， 描画に は ター トル グラフィック 
を 用いる の だから， これ だけで はう ま く い 
かない。 なぜな ら亀は 基本的に 1 匹な ので, 
同時に 2 方向に 分岐す る 用途に は 向かない 
からだ。 そこで ソース リストの ように， get 
( ) でい つたん 現在の 亀の 状態 を 保存して 
おき， 一方の 枝 を 分岐させる （ひとつ 目の 
再帰 呼び出 し を かける)。 こ の 枝 を 先端 ま で 
描き 終わったら， 再帰 呼 び 出 しから 戻って 
く る ので， そのと きに 亀 も 呼び戻す。 保存 
してお いた 状態 を set( ) を ffl いて 復活 させ， 
もう 一方の 枝 を 分岐させる （2 つ 目の 再帰 
呼び出し を かける） ので ある。 図 9 を ご覧 
いただきたい。 

もう ひとつ。 再帰 呼び出しの レベルが 際 
限な く 深 く な るの は 好ましくない。 呼び出 
しの 際に レベル を 引数と して 与える の は 12 
月 号の X-BASIC 入門で 作つ ていた コッホ 曲 
線な どと 同じ。 コ ッホ 曲線で は， もっとも 深い 
レベルのと ころ だけで 線 を 引いて いた 力 5-， 木 
の 場合 は， ど の レベルで も 幹 （ま た は 枝） を 
描き， もっとも 深い レベルで は 葉っぱ を 描 
くように した。 といっても， なんの こと は 
ない， 色 を 変えて いる だけの こと。 

これら も 考慮 すれば， tree( ) は 次の よ 
う に 書け る。 リ ス 卜の treel.c の 日本語 版で 
ある。 

tree (レベル， サイ ズ） 


if (最深 レベルで ないなら） （ 
forward (幹 または 枝 を 描く ) ； 
get (亀の 状態 を 保存す る） ； 
right ( + 方向に 角度 をつ ける) ； 
tree ( レベル —1, 少し 小 さな サイ ズ） ； 
set (亀 を 呼び戻す） ； 
right (一方 向に 角度 をつ ける）； 
tree (レベル一 1, 少し 小さな サイズ）； 

}else (=最 深 レベルな ら） 
forward (緑色で 葉 を 描く ） ； 

こ う して 作った 木 は， 確かに 木の よ う に 
も 見える 力、 ど こ か 対称的す ぎて つま ら な 
い。 そこで， 非対称に 成長す る 木 も 考えて 
みた。 tree2.c がそう である。 幹の 途中から 


も 分岐す るよう に 仕組んだ だけで， treel.c 
と 本質的に はまる つきり 同じ。 ところ 力;'， 
実行 結果 はかな り 違う ものと なった。 個人 
的に は， tree2 . c で 生成 し た 木の ほ う 力?， 自 
然 ぼく て 好きで ある。 

実行 方法 は どちら で も 同 じ で， 起動す る 
と 再帰の レベルと 分岐の 角度 を 聞いて く る。 
いろいろと 試して みて ほしい。 特に tree2 は 
レベル 5 , 角度 20~30 度 あた り 力? 個人的に 
は 好きで ある。 

木の 自動 生成 は， 真面目に 取り組め ばな 
かな かに 奥の 深そう な テーマの よう だ。 今 
I ^は， 分岐の 際の 枝の サイズの 変化 や， 分 
岐の 角度 を 一定に して 木 を 生成した の だが, 

上手 に 乱数 を 使つ て これら の 要素 を a 乱 し 


て やれば， よ り 自然 物 ら し い 表現が 可能に 
なると 思う。 それほど 難しくない 改造で で 
き る と 思 う 。 こ れは 読者の 演習問題 と し て 
残して おく ことにしよう。 

こ こ で 紹介 し た 木の よ う な 図形 は， フ ラ 
ク タル 的な 性質 を 待つ てい る 力;， フラ クタ 

ル と は 呼ばれずに グラフ タルと 呼ばれ て !• 、 
るそう だ。 ダラ フ 理論 方面 か ら の 言葉 ら し 

さて， こうした グラフィック データの g| 

動 生成 は， 3 次元 コンピュータ グラフ ィ ッ 

ク において， モデリングの 強力な 一手 法と 
なる。 ちょいと 角度の 指定な ど を 変える だ 
けで， 単純計算の 得意な コンピュータ のこ 
と， まったく 違った 木の データが あっとい 


非対称 形の 木 



5) もう一 方に 
分岐す る 


対称 形の 木 

■ U ス卜 4 


•include <stdio.h! 
■ tnclude CbasicO.I 
>incjixle turtle. r 


: printfl レべ, レを ft えてち よ：" 

scanfl "Hd—', fcn )； / »fifi を 人力させる 》/ 

'■ pencolor( 1 I ； 

pfiniTI の もれえ てち よ：" に 

SCQII t-( -Xf", &t >: Z* (fftWSl S お を 人力させる'/ 

: seU 256.0, 5)2.0, «H1.0 ); /，±ifif き！ -JJE^V 

t reel I n, 12a. 1), t I； /«* — «WW 出し,/ 

return; 

； void troel i n, lenut-h, t I 

: tnt n; /IS*|£0 レへル 》/ 

: double tenRih, t ； . 角 T,/ 

dotibl" v. y, arg! 


forwrd' l«nf(i.h I ； 
Bet i k\ , lv, Laril に 
riBhK i. I ； 

t repl I n~\ , IfMiK' h/ 1 . 5 ！ 

rightf -t ): 
Lreel I n-1 ■ luriffLh/l .5, 
else I 
pencolurf K ] ； 
rorwHrrfl ) pnnLh ] ； 
pi-rtonlorl I 1 ； 


' iffif し 1/ 
ひ Hi 状 を 《ff する 》/ 
ひ flflt を 5： えて */ 

'- に ソ.《レべルを11*らし， （i をお く して 肉お リ ！' で,' I； し ' 
/"が出 し B! [の «JB を (HSi する */ 
"^な。 i に ft* を $ えて り 

' I； ノ 出し 1/ 

'»* を tt く'/ 


図 9 木の 成長と 変数の 保護 




I) 幹 を 描く 


2) 二の 状態 を 
保存して おく 


3) —方に 分岐す る 


め 2) で 保存した 状態 
を 復活させる 
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図 10 tree3.c で 生成す る 木 



5 枝 5 に 注目す る。 


struct MOVREV ( 
char index ； 
double rx, ry, my ； 
struct MOVREV *next; 


原点に 作った 円柱 を 左 図の 位置に ま で 移動す るに は： 


y 



円柱 を 作る 


原点の 上側に 
移動す る 


ひとつ 下の 枝 を 以下 同様 
成長させる 


したがって， 枝 5 の 移動 量 は， 枝 I ~ 4 の 成長 を 順に 合計した ものになる。 
C- TRACE では， 枝 4 一枝 I の 順に 記述す ると よ い。 

tree3. c では， 枝の 成長に 伴う 移動 • 回転の 量を MOVREV という 構造体に 格納す る。 MOVREV は 自己 参照 を 行って い 
て. next は 根元に 近い 側に 接続して いる 枝への ポインタ となって いる。 たとえば 枝 5 の next は 枝 4 を 指す。 フ アイ 
ルを 出力 するとき は， この next を 使って 枝の 先端から 根元に 向かって 移動 量 をた どれば よい。 この 構造体 は 再帰 呼 
び 出しと ともに スタック 上に 生成され， 次 段 呼び出しの ときに その ポィ ンタを 引数と して 渡して いく。 


う 間にで きて しまう からだ。 そこで この 記 
事の しめく く り の 余興 として， 木 を 3 次元 
空間 内に 生成し， レイトレーシングで レン 
ダリ ング する という 無謀な 試み を やって み 
た。 

treel の 3D 版 力； tree3， tree2 の 3D 版が tre 
e4 である。 テキスト デー タ で, 屮, 力す る 関係 
から， レン ダラに は C - TRACE を 使った が, 
木の 枝の 数と いうの は あな どれない もので, 
すぐに 数百〜 数千に なって しま う。 おかげ 
で 描 は あ きれる ほどの ろい。 こ れに 挑戦 
し たい 方 は 心 し ていた だき たい。 実行 は簡 
単で， レイト レース 出の データファイル を 
出 力す るので， それ を レン ダラに かける だ 
けで よい。 レベル は， 最初 2 — 3 から 始め 
た ほ う が 無難で あ ろう。 5 ~ 6 になる とも 
はや 遅い なんても のではなくなる から。 ァ 

ト リ ビュー ト m り は ソース 中に ベタ 書き な 

ので， 好きに いじって ほしい。 実行 結果 だ 


け 見たい と いう 方 は カラ 一^ ^ージ か 先月 号 
の 特集 扉 を 引っ張り ,屮, して 見て いた だ き た 
い。 

tree3 お よび tree4 の 解説 は 割 愛し， ヒン 
ト 程度 を 図 10 に 示す。 この プログラムで 使 
つてい る 「自己 参照す る 構造体」 と 再帰 呼 
び 出しの 関係に は， なかなか' に 深い ものが 
あって 面白く， けっこう 高度な テクニック 
だと 自負して いる の だが， あ る 程^ C に惯 
れた 入が ソースと コメント を 読んでも ら え 
ば 十分 という レベルの も ので， こ こ で わか 
り やすく 説 !リ1 で きる 自 信が 僕に はない。 K 
&R を 参照して ほしい。 

# # # 

再帰 呼び出 しとい う も のが 本 H 的に 必要 
か ど う かは識 論の 対象 になろう。 しかし， 
再帰 は ポイント を 鋭く 突いて 使えば， これ 
ほど エレガントな もの もない。 K&R の あ 
る サンプル プログラムな ど は， 再條を 非常 
U ス卜 5 


にうまく 使つ た 例で あ る 。 あの レベルの フ' 
口 グラ ムが書 け るよう になる に は， 多少の 
修桨 が 必要 だろ う ， 

本文 中ち よ 〈ちょく 登場した 日 本 語 C の 
ソース （？） は， プログラム もしくは アル 
ゴ リ ズム の， ほんの ェ ッ セン スを W いた も 
ので あ る。 これと '大: 際の ソース リスト の 
に は， 多少の ギャップが ある。 それ は， 変 
数の 設定 や， ポインタの 調整 や， If: 標の計 
» といった， 細かい 部分で ある。 それ は 気 
合 と 根性 と 注意力 だけが 要求 さ れ る It 界で 
ある。 それら 汚れ 仕事に 埋 も れて プロ グラ 
ムの 本筋が 兄え なく なる といけ ない ので， 

n 木,; ffc を 使わせて もらった の だ。 プ ログ 
ラミングの あらすじ を 日 本 語 c で， コ ーデ 
ィ ン グの' お 際 を 本物の c で， というぐ あい 
にして 兄 比べ ると， もしかしたら 勉強に な 
るか もしれ ない と W 恃 し つ つ， 今 |u| はこの 
へんで 失礼す る こ とに する。 


double length, t; 

double x, y, arg; 

if ( n>0 ) { 

forward ( length/4 . 0 ) ； 
get( toe, &y, &arg ) ； 
right ( 一 t ); 

tree2( n- 1, length/ 2.0, t 

aet( x, y, arg ) ； 
forward ( length/4 ,8 ) ； 
get( &x, &y, &arg ) ； 
ri«ht( t )； 

tree2( n-1, length/2.0, -1 

set{ x ( y, arg ) ； 
forward ( length/ A. 9 ) ； 
tree2( n-1 , length/2. 0, t 
) else { 

pencolor( 8 ) ； 
forward { length ) ； 
pencolort 1 ) ； 

) 

return; 

I 


/*$*«>K さの ひ 4 のと ころ 力、 ら 第" 

)； /* おの 大きさで 出し */ 

/*i/2 のと ころ 二 

>; 

/*3/4 の を唞 ま-す （これ も觸） */ 

)； 


============= tree2.c ========== 

/* 木の 自 ««(2>*/ 

#include <stdio.h> 
7iiicXuae <bosic0.h> 
#inc 丄 ude " turtle. c" 

void tree2l int, double , double 

void main( ) 


double tj 

screen ( 2,0, 1,1 ) ； 

printft の!^ ルを 教えて ちょ ： 

acanf( "%d" , &n ); 

pencolor{ 1 ) ； 

prxntf( "條 の 角度爐 えてち よ ： " 

acanf( "%F" , &t )； 

set( 256.0, 512.0, 90.0 )； 

tree2( n, 256.0， t ); 

return; 


void tree2( n, length, 


"9012345 

•122Z222 


67890123456789012345678901 

2222333333333 34444444441-55 


124 Oh! X 1990.1. 
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void tree3D{ n, length, 


double length, 
MOVREV *next; 


fprintft rxit, "branch" ); ノ * 枝 （幹） 

index out{ next ) ； 

fprintf( rdt, "Vtcy¥t%f¥tXf¥t%f¥n" , r, -length*0.4 
fprintf ( rdt, "¥t:my¥t%f¥n" , length*0.4 ) ； 

mr— out ( next ) ； 

fprintft rdt, "¥t*r branch— r *t branch_t¥n" ) ； 

mr.index=l; /*5B-^S*/ 

mr.rx=t; 

mr . ry=0 . 0 ； 

mr.my=length*0.2; 枝 (^さの 1/5 のと ころから^ ^ る */ 
mr.next=next; 

tree3D( n-1 , length*0.S, t， r»0 . 8 , &rar ) ； 

mr.index=2; 

mr.rx=t; 

mr.ry=120.0; 

mr.my=length*0.4: /*2/5 のと ころから^" T る */ 


リス 卜 7 


fprintft rdt, "backVt0.2 
fprintft rdt, "allendVn" 

f closet rdt ) \ 
return ； 


void tree3D( n, length, t, r, next ) 

int n; /* 觸 レベル V 

double length, t, r; /* 枝 (Dg さ， 分岐の ffl き、 枝の 科圣*/ 

MOVREV *next; Z ，一段 根元 侧 にある 枝の *M&fi* ズ 

1 MOVREV mr; /*SWt/ 出しと 共に 新しく 作られる 鹏 体 


fprintf ( rdt, "branch" 》； /* は （幹） のお 艾*/ 

index out ( next )； /* 通し S^M きで 名前 を 出 W»/ 

fprintft rdt, "¥tcy¥t%f¥L%f¥t?tf¥n" , r， -lenfith*0.5, r >;/*R(W> を 作 

fprintf ( rdt, "¥t:myVt%f¥n" , length*0.5 ); 
mr_out( next )； /* 枝の? UHl 量 を 出力 */ 

fprintft rdt, "¥t*r branch_r *t branch_t¥n" ) ； 

mr.index=l; /* 第一诚 */ 

mr.rx=t; /* 解に 対して 傾けて * / 

mr , ry=0 . 0 ； 

mr.m>-length; /*TO5^S から^ S する */ 
mr.next=next; 

tree 3D { n-1, length*0.8, t, r*0.8, &mr ) ； 拿/ 

mr.index=2; /* 第二 赠 */ 

mr . rx=t; /* 幹に 対 して ほけ て */ 

mr.ry=12O.0; /*】 20 度 回す */ 

nir.my= length; 

mr.next=next; 

tree 3D ( n-1 t length 隼 0,8, t, r*0.8 t bmr )； 

mr.index=3; /* 第三^ 

mr.rx=t; 

mr.ry=24O.0; 

mr.my= length; 

mr.nKct=next; 

tree3D( n-1, length*0.8, t, r*0.8, tanr ) ； 
else I /* コメント を 取 ntf¥ を 出力す るよう になる */ 
： から fprintf ( rtit, "leaf" ); 
index_outt next ) ； 

fprintft rdt, ' , VteL¥t%f¥t%f>tXfTfn M , r*2.5, r*5.0, r*0.5 )； 
fprintft nit, "VtlmyVtXftn" , r»5.0 I; 
mr_nut ( next ) ； 

fprintft rdt, "¥t*r leaf— r *t leaf^t.Vn'* );こ こまて，/ 


void mr_out ( mr 

MOVREV *mr; 

( 

while ( mr->next 
fprintf! rdt, 
fprintf ( nit, 
mr=mr->next; 

I 

return ； 


/*C — TRACE では、 t^*3 量 を */ 

/* 规 から 默に 向かって m に する v 

!= (MOVREV* JNUUL ) ( /* ルートに if する まで ** り 返す */ 
"¥t:rxy¥t%f¥t%f¥n" t mr->rx, mr->ry ); 
"¥t:m>-¥t%f¥n", mr->my ); 
/* 一 に 向かう */ 


void indcx_out( mr ) /* プリ ミ ティ フ名を する た 通し番号 */ 

MOVREV *mr; 

i 

while ( mr->next. != (MOVREV* ) NULL > ( 

fprintft rdt, "？ fid" , (int) tmr->index) ) ； 
mr=mr->next; 


mr.next=next; 

tree3D( n-1, length*0.8, t， r*0 . 8 , &mr ) ； 

smr.index=3; /» 第三 舰 V 

mr. rx=t; 
rar.ry=240.0; 

mr.my=length*0.6; /*3/5 のと ころ 力、 ら^ f る */ 
tor.next=next; 

tree3D( n-1, length*0.8, t, r*0.8, &mr ) ； 

mr.index=0; /*^0^ (枝 を Itg する） */ 

rar. rx=0.0; 
mr , ry=0 , 0 ； 

mr.my=length*0.8; /*4/5(0 ところから ^Jfl^ る */ 
nir.next=next; 

tree3D( n-1 , length*0.8, t, r*0.8, &mr ); 


index—out ( next ) ； 
fprintft rdt, "¥tel¥t%f¥t%f¥t%f¥n" 
fprintf { rdt, "¥t:my¥t%f¥n", r*5.0 
mr_out{ next ) ； 

fprintf ( rdt, M ¥t*r leaf r ■■*' 


1============ treeS .c ============= 

M3D の 木 （ レンダリング は C 一 TRACE) */ 


Pincl 'Jde 


<st.din 


tvpedet' struct MOVREV I 

char index ； / * (^めの^ か を' =f: す 通 し ゆ * / 

double rx, ry, my; /» 枝の キ Jftfit*/ 

struct MOVREV *next; /* 自己 参照： WiS 体 S かの ポインタ，/ 
I MOVREV; 


tree3D( int, double, double, double, MOVREV* ) ； 
mr_out ( MOVREV* 1； 置 を ファイルに 出力 */ 
indeN_oiit( MOVREV* )； /* 通し番^ を フ，' ィルに 出力 */ 


/* ケ ロー ハル 変 ft: レイト レー スフ ィル */ 


void rmiint ) 


doubl e t ； 
M3VREV mr; 

printfl "ネストの 深 さ を 教えて ちょ： 

scanf ( "Sid", tax ) ； 

printfl ' '枝の 角度 も敉 えてち よ：'' 

acanf ( "XF" , &t )； 

rdt =f open! "TREE3.RDT", "wt" 


fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 

fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 


fprintf 

fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 
fprintf 


rdt, "ratt¥n" ) ； 
rdt , "branch rVn" 


"leaf r¥n" 


rdt, "earth 


rdt, "endVn" 


rdt, "tattVn" ) ； 
rdt , "branch 一 t¥n" 


nit, "leaf_t¥n" 


rdt, "earth t¥n" 


rdt, "end¥n" 


rdt, "shpVi 
rxit, "earth¥n" 


/* ァ トリ ビュー ト部は ベタき き */ 
/* 枝の 衷面難 */ 


/* 菜の 颠雕 •*/ 
)； 

/麵の 表面 厲性 */ 
)； 

/* 枝 cOiSftiS 性，/ 

); 

/* 地面 £Disa« 性 */ 


* 地面 は 巨大な 


"vtbxvtieeo .ovti. mt 1000 ■ ovn" 

"¥t;my¥t-1.01¥n" ) ； 
"¥t*r earth r *t earth 


mr. index=0; 

mr - next= ( M0VRE\'« ) NUU, ； /"レー トはボ インタ を し にす る ことで 区 8!1 する ち' 


tree3D( 
fprintf ( rdt, 

fprintft rdt. 
fprintf! rdt 
fprintf ( rdt 
fprintf) rdt 
fprintft rdt 
fprintft rdt 
fprintft rdt 
fprintf( rdt 


"end¥n" 1 ； 

"litVn" ) ； 
"ltlVn" )； 
"¥tpa 1.0 -0.5 0 
"¥t lOO00.0¥n" 
"¥t 1.0 1.0 1,1 
"lt2Yn" )； 
"Vtajii 0.3 0.3 0.： 
"endVn" | ； 


/* 第一 段の njmi.i し */ 
/*« その他 もぺタ a き */ 


..■^•^^^••^v^..^,,^T"3f9123/a-5B789ol231567890123456789012345 6 7H90123456 7o"9ol234 5 6789 


'2222222222333333333344-4444444455 555s5555666G,b 666 b 677 
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8 ビットで も C 言語 を 

び C で 書く 正規表現 

CP/M 上で 動作す る C 言語の なかで はもつ と も 広まって いる 
と 思われる な C (BDS C の サブ セッ ト） を 使って 文字列の 正 

Motohashi Jun 規 表現 を プロ グラムして みましょう。 サンプル は X C な どで 

^ife W も 実行可能です。 


C 言語 特集 だ と， どうしても X68000 が 主 
流 となって 8 ビッ 卜 マシン は 陰の 存在 と な 
つてし まいます。 しかし ご 安心な さ れ。 私 
が 今回 使 う の は CP/M-80 上で 走 る C のな 
かで も かなり メジャーな ひ C (BDS-C) で 
す。 これなら， MZ, XI ユーザーで 使えます 
ね （当然， 持って いないと 使えません が)。 
なお， ここでの プログラム は X68000 で も 動 
きます。 

さて， ff C は 標準 的な C から 一部の 機能 
が 削除され たいわ ゆる サブ セッ ト 版です。 
そのため， ちょっと 凝った こと をしょう と 
すると 動作し な いこと が あ ります。 こ の 制 
限のお かげで 私 は 題材に 困って し ま い， 挙 
げ 句の 果て に 正規表現な どと いう とんでも 
ない 題材 を プログラム する こ と になって し 
まいました （おかげで 苦労す るする）。 

正規表現と は 7 

正規表現と 聞いて 皆さんな に を 思い浮か 
ベる でしよう 力'。 言語 を 表すた めの 手段の 
ひとつと 答えて お 〈のが 無難でしょう （コ 
ンパィ ラ 関係の 本 だ と ， 言語で は な く 字句 
と 書いて あります）。 でも， たいてい は CP/ 

M や Human, MS-DOS などで 使える （あ 
と， BASIC でも 使えた 力'） ワイルド カード 
の もっとす ごい やっと か， UNIX 上て' お 目 
にか かれる 摩訶不思議 な 表現と いう 程度で 
しか 知らないと 思います ので， ここで は 正 
規 表現の 定義 を 述べて おく ことにします。 
読んで いて 頭が 痛 〈なったら， 読み 飛ばし 
て もらっても かまいません。 まず は 定義の 
下準備と して 言葉の 説明 （定義） から。 
• 記号 （文 宇） 

a,b,c や， あ， い， う のよ う に 表 

される もの を 記号と 呼びます （文字と も 呼 
ばれます）。 
• アルファべ ッ ト 

記号の 集合の こと を アルファベットと 呼 
びます。 たと えば， 記号 a, b からなる アル フ 
ァ ベット は {a，b} となります （{} は 集合 
という こ と）。 日常で いわれて いる アルファ 
ベットと は {a,b,c， ,z} などです。 


• 語 （文字列） 

ある アルファべ ッ ト に 属する 記号 を 有限 
個 並べた もの を， その アルファベットの 上 
の 語と いいます。 たとえば， アルファべ ッ 
ト S= {a,b} の 上の 語 は， 

a, b, baab, abaaba, 

のようになります。 それと， 記号の 個数が 

0 のとき の 語 は 空 語と いい， £ で 表す ことに 
します （計算機 上での ヌ ルス 卜 リ ングを 連 
想す る とよいで しょ うね）。 

ある アルファべ ッ ト: S 上の 語の 任意の 集 
合 を 2 上の 言語と いいます。 例と して， 2 = 
{a,b} のと きの S 上の 言語 は， 

{e, a, b, baab, abaaba, } 

となります。 なお， 空集合 は fli で 表す こ と に 

します。 

• 連接 

同 アルファベット 上の 2 つの 語 を 接続 し 
て 新たな 語 を 作る こと を， 語の 連接 と いい 
ます。 た と えば， 

アルファべ ッ ト 2= (あ， い） 

語 A = あい あ， B = いい 
とすると， A と B の 語の 連接 AB は， 

AB= あ いあいい 
となります。 

また， 2 つの アルファベット 上の 言語 を 
接続して できた 新しい 言語 を， 言語の 連接 
といい ます。 言語の 連接 は 2 つの 言語に 含 
ま れる 任意の 語 を 連接 して 作つ た 語の 集合 
となります。 た と えば， 

21= (い， ろ， は },22= (に， ほ， へ } 

言語 Ll= { いろい， いはろ } 

言語 L2= (ほへ， にへ } 
と した とき， Lit L2 の 言語の 連接 L1L2 は， 

L1L2= (いろい ほへ， いろい にへ， 
いはろ ほへ， いはろ にへ } 
のようになります。 
• 閉包 

言語し を 自分自身に 任意 回 連接 した もの 
を 言語の 閉包 といい， L* で 表します。 
L*= { £ } ULULLULLLU …… 
たとえ は'， L = (mz, x} とすると， 
L* = {a, mz, x, mzmz, mzx, mzmz 


mz ) 

となります。 

さて， これら を 踏まえた うえで 正規表現 
の 定義 は 次の よ うになります。 
• 正規表現 

アルファベット S 上の 正規表現 と 正規 表 
現が 表す 集合 （言語） は， 

1) 0 は 正規表現で 空集合 # を 表す。 

2) £ は 正規表現で {£} を 表す。 

3) S 上の 各 要素 a について a は 正規表現 
であり， {a} を 表す。 

4) s,t を 正規表現 とし， それらが 示す 集合 
を S,T とする と， 

(s+t) は S,T の 和 集合 SUT 
(st) は S，T の 連接 ST 
(s*) は S の閉包 S * 
を 表し， それら は 正規表現 である。 

5) 1) 〜4) を 有限 回 用いて 導かれる もの 
以外 は 正規表現 ではない。 

わかり づ らいと 思 う ので 例 を 挙げ る と ， 
2= {a,b} とすると， a, (a + b), (a b) 
な ど は 正規表現で， それぞれ 集合 {a}， 
{a，b}， {ab} を 表して います。 
ま た， 2= {X,0, 6,8} のとき 

(X68) (0*)= {x68} { £ ,0，00，000 …… } 
= { x68, x680, x6800, x68000, •••} 
のようになります。 

こうして みる と 基本 は 和 集合， 連接， 閉 
包です が， 次で 述べる よ う に 現実で 用い ら 
れ ている 正規表現 は 便宜 的な 記号 を 用いて 
機能 付加 をして います。 

Emacs の 正規表現 

こ こで は 実際に 正規表現 を プロ グラ ミ ン 
グ する わけです 力 *， 定義 そのもの を その ま 
ま プロ グラ ミ ング しても 面白 く ない ので， 
世の中で 活躍して いる ものに ついて 作る こ 

とに します。 そこ で 今回 は， UNIX 上の 2 大 
エディタの ひとつで ある （と 枕詞 をつ けて 
おこう） emacs で 用い られ ている 正規表現 
を 作って みます。 UNIX の シェルの もので 
な く なぜ emacs なのかと いうと， マ 二 ユア 
ルを 持って いるから， という 単に それだけ 
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の 理由から です。 emacs での 正規表現の 構 
文 は 結構 多い ので， ここで は その 一部分 を 
プロ グラ ミ ングす る ことにします。 

emacs 上の 正規表現で， ','*',' + ', 
'?'，'['， '] ソ ¥ 'の 文字 は 特別な 意味 を 待ち ま 
す。 これ 以外の 文字 は 通常の 文字です。 た 
だし， '¥ 'が 前に あるとき は少々 違って きま 
す。 

通常の 文字 は 単純 な 正規表現で 文字 そ の 
ものに マッチし ます。 たとえば， 'x' は 文字 
列 'x' に マッチす る 正規表現です。 ま た， 
'm','z' を 連接させる と' mz' と な り ますので， 
文字列' mz' に マッチす る というよ うになる 
わ けです ね。 こ れ だけ な ら S- OS 上の ェデ ィ 
タ でも 持って います 力 5 , 次から 述べる 特殊 
文字に よって 自由度 は 格段に 広がり ます。 

これ は 改行 文字 以外の あらゆる 1 文字に 
マッチし ます。 たとえ ば， 'M. T' は' M' で始 
ま り' T' で 終わる 3 文字に マッチし ます。 つ 
ま り ， 'MIT' や， "Monster-Atteck-Team" 
の 略称の' MAT', 'M#T， …… と マッチす る 
わけです。 

こ れは 定義の 部分で 述べた 閉 包の 記号で 
すから， 前の 正規表現 を 可能な 限り 繰り返 
す こと を 意味し ます。 当然， 前の 正規表現 
力 ？ 1 回 も マッチし なくても， マッチす る わ 
けです。 で， 前の 正規表現 は 最小の ものが 
適用され ます。 たとえば， 'ab*' なら' *' は 
V について 繰り返す と いうよう にな り ます。 

さて， の 動作 は 次のようになります。 
'*' が 現れる と まず マッチす る ものが でき 
る だけ 長く なる ようにし ます。 次に 残りの 
正規表現 について マッチさせる わけです が， 
これが 失敗した と きに は ひとつ 前の 状態に 
戻 り 同様に 残 り が マ ッ チす るか を 試み ま す。 
例 を 挙げて 説明し ま しょう。 

'b*bc' を' bbbc' に マッチさせる こと を 試 
みます。 まず， 'b*' によって すべてに マツ 
チ したと する と 残り は' c'， 正規表現 側 は 
'be' ですから マッチ 失敗です。 そこで ひと 
つ 戻る と 'be' となり ますから マッチし ます。 
つまり， ここで は' b*' は' bb' に マッチした 
わけです。 
'+ ' 

これ は' *' と 同様の 働き をし ます 力 f , この 
正規表現 は 少な くと も 1 回 は マッチし な け 
れ ばなら ない と こ ろが' *' と は 異な ります。 
た と え ば， 'ab+c' は' abc'， 'abbbc' な ど に は 
マッチし ます 力 f ， 'ac' に は マッチし ません。 
'？' 

これ は 前の 正規表現が 0 回 か 1 回 マッチ 
したと きに マッチし ます。 


こ れは 行の先頭の 空文 字に マッチし ます。 
そ れ 以外 は マ ツチし ません。 たとえ ば， ' ~ 
abc' は 行頭に ある' abc' に マッチし ま す。 
'$' 

こ れは 行の 最後に マ ツチし ます。 

'¥, 

これ は 特殊 文字の 機能 をな く すため に 用 
いる ことと， 次から 述べる 構成要素 を 作る 
のに 用いられます。 た と えば， '¥$' は' $ 'の 文 
字に マッチし ます。 う 一ん， パ - ック スラッ 
シュじ やない と 気分が 出ない な あ。 ¥ だと 
エスケープ 文字に 見えない もんな あ。 
'¥n' 

これ はわ かります よね。 改行 文字に マツ 
チ します。 
'¥t' 

こ れは タブ 文字に マッチし ます。 
'¥ | ' 

こ れは 選択 を 表 し ま す。 た と えば， 'cz¥ | 
mz' な ら' cz' あ る いは' mz' に マッチ します。 
こ れは 定義で い うと ころの （s+t) の 十と 同 
じて" すね。 
'¥(〜¥) ' 

こ れは グループ を 作 ります。 こ の 利用 方 
法と して は 次の ような も のが あ ります。 な 
お， 私の プログラム では' ¥ (¥ (¥) ¥) 'の 
よ う に 入れ子 は （問題点 は 多少 ある ものの） 
一応 可能です。 

1) '¥ | ' の 選択 範囲 を 定めます。 つまり， 
'0h!¥ (MZ¥ I X¥) 'は' Oh!MZ' か' Oh!X， に 
マッチし ます。 

2) な ど が 利用で きます。 たとえ ば， 

'a¥ (ha¥) 氺' は 'a'， 'aha'， 'ahaha' に マ 

ツチし ます。 

3) 次で 示す' ¥digit' に 利用し ます。 
'¥digit' 

'¥ (-¥) 'によって マッチしたら， それ 
以降 は' ¥ (~¥) 'は' ¥digit' で 表現で き ま 
す。 つまり， "digit 番目に 出て きた' ¥(〜¥)' 
で マッチした テキス ト "を 意味 します。 
'digit' は T から' 9' までで， '¥ (-¥) 'が 10 個 
以上 出て く る 場合 は 最初の 9 個に 対応 し ま 
す。 例 を 挙げてお く と， '¥ (test¥)¥l' は 
'testtest' に マッチし ます。 
' C~] ' 

• ['は 文字 集合の 始め， '] 'は 終わり を 表 
します。 たとえば， '[xy]， は' x' あるいは y 
に マッチし ます。 という こと は '¥(~¥| 
~¥) 'のかた ちで 各 要素が 1 文字の 場合と 
同じ 意味です ね。 また， '-'を 用いる ことで 
文字 範囲 を 窨 く こ と がで きます。 たとえ ば， 
' [a-z] 'はすべ ての 英小文字に マッチす る 
という ことになります。 


な お， 前で 述べ て き た 特殊 文字 はこの 中 
では 特殊で はなく 通常の 文字と して 扱われ 
ます。 その代わり， 別の 特殊 文字が 存在し 
ます。 それ は']'，'一'，'〜 です。 これらの 文 
字 を 文字 集合に 含みたい 場合に']',' 一' は最 
初に 持つ ていき， に 'は 最初 以外に 持つ てい 

きます。 また， し' は' 'のよ うに 範囲 

のかた ちで も 書け ます。 という こと は， す 

ベて を 含ませる と き は' [] ~ ] 'のよ 

う に すれば よ いわけです。 
' に〜] ' 

' ['の 直後に'〜 がく る と き は 文字の 補 集 
合 を 意味し ます。 つまり， 内部に 書いた 文 
字 以外に マッチす る わ けです。 た と え ば， 
' に a — zA— Z0 — 9] 'は 英数字 以外に マツ 
チ します。 

解説 

私 は 100 行 以上の C の プログラム を 作る 
の は 2， 3 回目と いった C ビギナー なので, 
ま だ ま だ 修業が 足 りません。 そのため， プ 
口 ダラ ム は 結構 見 苦 しいと こ ろ だ ら けだ と 
思います が 勘弁して 〈ださい。 C での 文字 
列の 扱い方 を 簡単に 述べて おいてから， プ 
ログ ラムの 説明 をす る こ とに します。 

C では BASIC のよ う に 文字列 型 と い う 
型はありません。 文字 （char) 型の 配列で 
文字列 を 扱います。 その 際に 文字 データの 
後ろに' ¥0' がくつつ きます。 これ は 文字列 
はこれ で 終わりで すよ という こと を 示す た 
めの 印です。 例 を 挙げてお く と， "xyz" が 文 
字 配列 a ；] に 入って いると き は， 

a [0]='x'， a [l]='y'， a [2] = 'z'， a 
[3]='¥0' 

のように なって います。 つまり， n 文字 （ni 
0) の 文字列 を 格納す るに は 長さ n+1 の 配 
列が 必要と な ります。 

このように， C では 文字 単位 力 5 ' 基本で そ 
れを 集めて 文字列 を 作って います。 文字列 
単位が 基本の BASIC と は 考え方が 逆です 
ね。 ですから， 当然 文字列 処理の 方法 も 逆 
にな り ます。 
• 文字 単位の 処理 

文字列の k 文字 目の 文字 を 得る とき， C 
では a [k-1] で 得られます。 これに 対し 
BASIC では， mid$ (A$, k, 1) のように 関 
数 を 用いない と 得られません。 
• 文字列 単位の 処理 

文字列の 代入 を 行う 際， C では 関数 str 
cpy%" 用いて， strcpy (a, "abc") ； のよ う に 
し な ければ 代入で きません （初期設定 以外 
のとき）。 しかし， BASIC では 代入 文 A$ = 
"abc" です みます。 
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さて， 1 文字の 内容 を 得る のに， さっき は 

a [k — 1] のよ う に 配列の 添え 字 を 用いて い 
ます。 現在 位置が 何 文字 目 か を 知らな けれ 
ばな らな いとき はこれ でもよ いのです が， 
何 文字 目 かそん な に 重要で な い 場合 はポ ィ 
ンタを 用いた ほうがす つ き り 記述で きます。 

ポインタと は ほかの 変数の ァ ドレス を 持 
つ 変数の ことです。 マシン 語 を 知っている 
人 はお 馴染み だと 思います。 例 を 挙げて 軽 
く 説明して おきましょう。 ここで は， 文字 
ポインタ を char * pa; と して， 前述の "xy 
z" を 入れた a [] を 用いる ことにします。 

まず， a [0] の アドレス を pa に 代入し ま 
す。 これ は， 

pa = &a [0] ； 
のように します。' &' は 変数の ァ ドレス を 示 
す 演算子で すね。 なお， 配列 名 は 最初の 要 
素の 位置と 同じな ので 上記の 式 は pa = a; 
と も 書け ます。 こ う して a [0] のァ ドレス 
を 得た わ けです 力 5 , 内容 を 参照 しないなら 
意味 は あ り ません。 

そこで 参照す るた めに は， * pa のように 
します。' *' を ポインタの 前につ ける と， そ 
のポィ ンタの 内容 を 参照す る こ とがで き る 
わけです。 ここで は a [0] の 内容' x' が 参照 
される ので， 

c = *pa; (c は char 型と する） 
ならば， c に' x' が 代入され ます。 

さ て， 次に a [1] を 参照したい としま 
す。 参照 方法の ひとつ は， *(pa + l) です 
が, これで は a [0 + 1] と 大差ありません。 
そこで， pa の 値 を 1 加えて （つま り， pa++; 
をして） a [1] の アドレス にします。 する 
と *pa は 今度 は a [1] の 内容 V を 参照して 
います。 このように， いまの アドレスに 加 
減算して， 参照 位置 を 変更で きる ので， ポ 
表 1 MZ- 2500 の マッチング 


インタ は 便利な わけです （もちろん， ほか 
にも ボイ ンタは 役立つ こ とだら けです が)。 
なお， a [k] のかた ち は 実際 は * (a + k) 
と 同じ こ とです。 

さて， プログラムの 説明です。 まず， 具 
体 的な 利用 法 を 述べて おきます。 関数 
regexp は 次の ようになって います。 

int regexp (char * *x, char * *v) 
使用法 は， 呼び出す 側で 文字 ポインタの 
ポインタ （char **) を 作って おいて， x 
の 中に 文字 データの ポインタ を 入れ， y の 
中に 正規表現の ポインタ を 入れてから 呼び 
出す， あるいは 文字 ボイ ンタ に' &' をつ けて 
ァ ドレス を i 度す よ う にして 呼び出す という 
2 通り の 方法が あ ります。 で， 戻り 値 は 正 
規 表現の 構文が おかし くて エラ一 になった 
場合 2 を， マッチに 失敗した 場合 0 を 返し ま 
す。 そして， マッチした 場合 は 1 を 返し， 
かつ x の 中に マッチ 開始 位置 を， y の 中に マ 
ツチ 終了 位置 を 入れて 戻る よ うにして あり 
ます。 なお， この 関数 はあくまで テストの 
ために 作った ものな ので， 適当に 変更して 
使う こと をお すすめ します。 

開 数 regexp は 単に 処理 本体 側の ために 
変数な どの 用意 をす る いわばお 膳 立て 関数 
です。 処理 自身 は regmain という 関数が 行 
います。 この 関数 は， 

int regmam unt i, int c， 
char * *pds, char * *pde, 
char * * prs, char * * pre) 
と， 引数が 6 つあります。 以下で 用途の 説 
明 をし ましょう。 

まず， int i について。 これに は' ¥(〜¥)' 
の 出現 回数 を 入れて あ り ます。 int c は？'， 
' + ', ' * 'で マ ツチし た 回数が 入つ ています。 
残りの 4 つの 文字 ボイ ンタの ボイ ンタは 呼 


n 16 終了 コメント 


ポィ ンタ a 雷以 b の 内容 


count digit データ 正規 i 現 

0 mz-2531 ¥(mz-¥) [8-9]» 

-> 1 mz-2531 mz-¥) 

1 z-2531 z-¥) 

1 -2531 -*) 

<-l 2531 ¥) 

9 2531 [0-9]* 

=>1 0 531 [8-9]> 

=>2 e 31 [e-9]> 

=>3 0 1 【B - 91 拿 

=>4 e ve [e-9j* 

4 e te te 

<=3 e 
<=z e 


m - ¥> なので マッチで 度る 

m - »(~¥) が 初な ので 聞 蛤 も 返した 

5 2 が マ- ノチ したので 再帰に 人った 

3 

1 

*e a« での マ- ノチ だから 再» は （？ 止 

¥8 1 *B の 手前の 1 が 終了 位 霞と なり 戻る 
1 1 終了 位 雷 *返し« ける 

3 1 
5 1 

m 1 ' こ れで wa 終了 


表 2 マッチング 失敗 


ボ イン 

タ位! ■ 以降の 内容 


データ 

正規表現 

コメント 

Xlt 

HC¥ | SMC 


Xlt 

SMC 

マヅチ 失敗に より *l の 次へ きた 

It 
tt 

HC¥ | SMC 
SMC 


t 

HC¥ ! SMC 
SMC 


¥0 
VO 

HC¥|SMC 
SMC 

デ一タ 終了 位置で マ ツ チ 失敗 だから 失敗で 終了 


び 出す ときには データの 開始 位置， 終了 位 
置， 正規表現の 開始 位置， 終了 位置が 人り 
ます。 そして， 戻る とき は マッチ 開始 位置, 
終了 位置， 正規表現の 現在 位置， 終了 位置 

が 入れられ， 関数の 戻り 値 は 上記の regexp 
と 同じです。 

さて， これらの 引き数 を 一見す ると 文字 
ポィ ンタ のポィ ンタ 以外 は 用途が はつ き り 
せず， いったい なんの 役に立 つんだと 思わ 
れる かも しれません。 しかし， i と c はと もに 
関数 regmain を 再帰 的に 呼び出す ときに 意 
味 を 持つ 引数な のです。 この 2 つの 引数が 
どう 使われる か を， 文字列 データ 力 5 " mz — 
2500", 正規表現が "¥ (mz-¥) [0 — 9] * " 
のとき を 例に した もの を （表 1) に 示して 
おき ますので 見て く ださい。 

これ を 見れば わかる とおり' ¥ (-¥) 'は 
内部 を 調べ るのに は 再帰 し た ほ う が 楽です 
(入れ子 可能に したため， ほとんど LISP の 
ノ リ になって しまった）。 

それに' *' にいた つて は 構文の 説明の と 
ころで 述べた ように， マッチに 失敗したら 
ひとつ 前に 戻る といった こ と を 行います 力' 
ら， 処理に 再帰 を 利用した ほうが プロ グラ 
ミン グは 格段に 楽になります。 しかし， 再 
帰に すると メモリ 効率， 速度の 面で は 不利 
になり ますので， メモリが 多 〈取れない 場 
合 （特に 8 ビット マシン） や， 速度 重視の 場 
合 は 使わない こ と に 越した こ と は あ り ませ 
ん （今回 は 楽 をしたい ため 再帰 を 使った）。 

次に マ ッ チ に 失敗 したと き の 処理 を 述べ 
てお きます。 まず， マッチに 失敗したら 正 
規 表現の 残 り を サーチ し て' ¥ | 'が あ る か 
どうか を 調べます。 存在したら， データ 位 
置 は 最初に マッチした 次の 位置へ （一度 も 
マッチして なかったら 開始 位置の 次） に 戻 
し 正規表現 は' ¥ | 'の 次 か ら となります。 存 
在 し なかつ た ら 次の 処理 を 行い ま す。 

デー タの 終了 位置に きたなら ば， 最後 ま 
で 調べ て 失敗し たの だか ら ， "失敗" で 戻 り 
ま す 。 データ の 途中なら デー タ 位置 を 最初 
に マッチした 位置の 次に 戻し， 正規表現 も 
最初に 戻し， そして' ¥ (-¥) 'で マッチし 
た 個数 も 初期化 します。 失敗の 流れ をデー 
タ "Xlt", 正規表現" HC¥ | SMC" で （表 2 ) 
に 示して おき ます。 

"C の 使い方 

な c での コンパイル 方法 を 軽一 く 説明し 
てお きます。 まず， ソース リスト を エディ 
タを 使って 入力し ます。 その 際に ファイル 
の 拡張 子 は ".c" に してお きます。 次に 

"SAMPLE. C" を コンパイル したいと し 
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ます。 そ したら， 

A>CC SAMPLE 
と コマンド 入力 をし ます （ここで は 拡張 子 
は 書かな く て も 平気です）。 すると， 

BDS Alpha— C Compiler vl.51 
(parti) 

35k elbowroom 

BDS Alpha — C Compiler vl.51 
(partll) 

32k to spare 
のよう な メッセージが， エラ一 がない 場合 
表ポ されます。 エラーが あったら エラ一 メ 
ッ セージが 当然 表示され ます。 で， 無事 コ 
ン パイ ル 終了したら XC など と は 異な り 実 
行 形式の フ アイ ルは ま だ できあがつ てい ま 
せん。 リ 口 ケ一 タブ ルバ、 ィ ナ リファイ ノレと 


いう 長い 名前の ファイル "SAMPLE. CR 
じができ ている だけです。 そこで， 実行 フ 
ァ ィ ルを 得る ために， 

A>CLINK SAMPLE 
という コ マン ド 入力 をす る と エラ一 がな け 
れば， 

BDS Alpha -C Linker vl.51 

Linkage complete 

40K left over 
のよう な メッセージが^ 示されます。 ここ 
では ".CRL" ファイル を リンカに 通し， 標 
準 関数な どと リンク をし ます。 そうして， 
やっと "SAMPLE. COM" が できあがる わ 
けです。 めでたし めでた し。 

* * * 

さて， これで 皆さん も 正規表現 について 


多少な り と も 理解が 深め ら れ たて. しょうか。 
読んだ だけで はわから ないなら， 人力して 
みていろ いろと 試して みる こ と をお すすめ 
します。 そ の 際に 関数 regmain 中の printf 文 
を コメント ではなく して 途中の 情報 を 表示 
させて みると どんな^ 现 をして いる 力'， 視 
覚的 にも わかる と 思います。 

こ こで 作った プロ ダラム は 機能 を 追/川し 
たり （逆 方向 検索 も 簡単に 実現で きる と 忍 
います）， 改造し まくるな り， 美しく 記述し 
たり， あるいは ili を 見つけたら 退治す るな 
り と どんどんい じくつ てばば】 し て く ださい。 
参考文献 

福村晃 夫， 稲垣 康善著 r オートマトン • 形式 言語 
理論と 計算 論」 岩波 - めお 

Richard Stallman 著， 竹 内 郁雄， 天 海 良治監 釈 
「GNU Emacs マニュアル」 共立 出版 


for (bufen = *:<; *bufen != FOB; bufen++ ) /* ぉ丫 (な Sit を てい 
for tregen = *y", * regen ！ = EOS; rej(en++ ) 


digmax = 0; /* digmax ■ 

flag = regjnain(fl, I), x, &hufen， y, &regenli 
拿 y = bufen; 
return ilag; 


%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 請お 本 
t regmainfi i c, pds, pde, prs, 


char **pds , **pde ； 
char 本 *prs, "pre; 


char *d; 
char *r, 


digit */ 

'*',' + ','?' での マッチ 回お */ 

評価 文科 ii ポインタ ボイ ン タ mn^m,^ i"M 

iEMi^m ポインタ ポインタ Bfl^flWHU'K'W V 


f = FIRST I MOV; 
while (1) { 


^ffia の 表示 （不要なら 消して 下さい 


putchar ( 
intf 


printf("%d>[%d) 


putchar ( '¥t 
for (pt = r 

putchar ( '¥n 


!= *pde; putcharl *pt++) ) 
!= *pre; putcharl *pt++) ) 
/* 了 */ 


f &= "MATCH; 


if (f & FIRST} return ERROR; 
*prs = r; 
*pde = d - 1； 
return MATCH; 


switch (本 r++) 


case . ' : 
if ((* 
break; 

/* 

case ' ' ： 


*{d-l) == '¥n' 
|= MATCH; 


MATCH; 


象 pde 》 break ； 


case ' [ ' ： 


fl; /拿 local flag * 

(r == *pre) return ERROR; 


リス 卜 1 


============= regexp.i 

# include <stdio.h> 


/* * include <bdscio.l 


•define EOB 
•define EOS 


f define UNMATCH < 
•define MATCH 
Bdef ine ERRCK 
«define FIRST 
-define MOV : 

itdefine NOT 


MATCH/ WMATCH 


bit 2: KIRST/not ( 1/U) 
bit 3： MOVE/STAY ( 1/0) 


int rege\-p( ) ； 
int remain I ) ； 
char *getend( ) 


21 ： maint ) 


*wp; 


char 韋 x, *y; 
char regdt(Z56] , buffer[256] ； 


while (1) t 

printf ( "buf fer? :¥n" 

gets (buffer) ； 

while (1) ( 

printf ( " regexp? : 
geta(regdt) ； 
if (regdt[0】 


break ； 


x - buffer; 

y = regdt; 

f = regeKp(&x, Sty) ； 

printf ("Vnbuffer: Xs¥nrege?qp: お ¥n", buffer, regdt ) ； 
switch (f) { 
case MATCH: 

printf("MATCH!¥n"); 

for ( ； x ! = y + 1 ; putchar (*x++) ) 

putchar ( ,¥n リ ； 
break; 
case UNMATCH: 

printf ( "xxxxUNMATCHxxxx¥n" ) ； 
break; 
case ERRCSt: 

"8@®®ERRORi8®e@¥n"); 


prin ば （ 
break; 


/* regular expression 


struct matchd&ta 
char *buf ; 
char * buf end; 

J w(10]; 

int digmax; 


マ'，' 千 M«I */ 
マヴチ 終了 位置 */ 


/* digital */ 


/， X%5S%%X%%%%%%%%%%%%%%% 腿 翻 テスト */ 
int resexpfx, y) 

char **x; /* in: 抨 fifi 文穷リ ポインタの ポインタ out- 

char **y; /* in:]Effi^fH i 

char * bufen , * regen; 


プチ 閱!! 封な S 

チ 終了 


p 56789oly-345678901234567890123*M567890l23456789012345678901234567890123456789 

7 7 777888888B8S8999999 9 9990O0 p ^ 000001111111111222222222233333333334444444444 

e 

e 

r 
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default: 

if (*d == *(r-l) ) f |= MATCH; 
break; 

) /* end - of —switch */ 

/* #2.=======================-========-===----= '*+?'-mode */ 

Bwitch (*r++) { 


(！ (f & MATCH> && < 
break; 


case ： . 

if (*{r-l) == '？' && c >= 1 && (f & MATCH" 


(f 4. MATCH ) 
char *dsb; 


switch ( regmaini i , c + 1 , &dsb, 
case MATCH: 

tf (f & FIRST) I 

*pds = d; f &= "FtBST; 

return MATCH; 
case IJNMATCH: 

if (*{r-U != '?•) *pds = 

break; 
case ERRC«: 

return HRRCSi; 


break; 

/* 

default: 

break ； 


end-of-'+t?' */ 
======= 二 raatoh&jnove 


switch (f & MATCH) ( 
case MATCH: 

if (f & FIRST) 


break; 
case UNMATCH: 


*{r+l) 


d = *pda; 
break; 


(d++ *pde I I 
*pr9 = *pre; 
return UNMATCH; 

(！ (f & FIRST) ) 
f |= FIRST: 


r = *pra; 
digmax = 
break ； 


break; 

/* end-of -matchSunove 
/* end-of— while<U */ 


/* ^%%%%%%%%%%%%%%%%%%% '¥(¥)' の 対応 位置 を 得る。 */ 
char *getend{r) 
char *r; 


vrfiile ( neat ) ( 
switch ( *r++ ) ( 
caBe EOS: 

return —一 r; 
case ' [ ' ： 

if (*r =- EOS) break; 


break; 
case '¥¥' : 

switch ( *r++ } 1 

case BOS: return ― r; 
case ' ( ' : nest++ ； break ； 
case ' ) ' ： nest ― ； break; 


も瞧占 かお か 


fl &= "MATCH; 
switch 1 * ( r+ 1 )) ！ 
case '-' : 

if t*r == リ && * ( r+2 ) -- '-') { /* ' —- '观 f， 
if (»d == リ ) fl |= MATCH; 

break; 

1 

else if ( * ( r+2 ) 本 （r+2l ：= '-' ) I /*' な 一 タ' の ifflJ 
if (*d *r && *d く = *(r+lil ) 
fl |= MATCH; 


default: 

if {*r++ == 
break; 

} 

if (fl && MATCH) 


(*r++ == *pre 
return ERROR; 


fl |= MATCH; 


. NOT) /* M 藥 合の B きの フラグの 反お */ 

NOT I MATCH; 

*pde) /* メインの フラグに' H! 報 を 液す V 


case ： 
switch 


case '¥n' ： 
if (*d == ， 
break; 

case '¥t' ： 

if (*d == ' 

break; 

/* 

case 'い： 
I 

int ib; 

char *reb; /* '¥)' を 終了 位置と する ための 変 » */ 

if (digmax <= 9) digmax++; 

ib = digmax - 1; /* 引 JJffiia^ V 

w[ib].buf - d; 

w[ib] .bufend = *pde; 

reb = getend(++r) ； 

if (*reb == EOB) return ERROR; 

switch (regmain(ib + 1， c, iw( ibj .buf , &w は b】 ， bufend, 
(¥>' 内 都での マッチ 終了 位 匿 *, 


case MATCH: 

d = w(ib].bufend; 
if (f & FIRST) ( 


f "FIRST; 

} 

f |= MATCH; 

break; 
case UNMATCH: 

r —一 ； 

break; 
case ERROR: 

return ERRCffi; 


break J 


if (i == 0) return ERROR; 

ノ聿 '¥| ' V 

case 'い： 

if (f 4 FIRST) return ERROR; 

*prs = r; 

»pde = d - 1； 

return MATCH; 

/* */ 

default: 

/* 'Vdigif V 

if (*r >= *T && *r <= '9' ) | 

if (digmax < *r - '0' I return ERROR; 


= w[*r - , 1 ,】 .bufend; 
= MATCH; 

d£e + 1 (f &. MATCH) ； 
*d != *dgs++) 


if (d == *pde I I 
f &= "MATCH; 

d— ； 
break; 


else if (*r == *d) f |= MATCH; 
break; 


end-of- '¥¥' */ 
other-char 零/ 


01234 5 678901234 5 B78901234 5 6 78901234567890123456793012345678301 2345678901234 5 67890123456789012345678901234567830 

55 55 555 5 66666, b6,fa 66777777777788888888889999999993000000000011 111111112222222222333333333344444444-4455555555556 

11111111111111111111111111111111111111111111111111222222222222 2222222222222222222222222222222222222222222222222 


123456789012345 6 7 8901234 5 B7M-9012^4 5 67890123456789n 

^3666666 6 6777 【f 7777 7 7 H 8 H 8 H 8 8 oo 8 B 9 M' n,- Q,^ 9 9 0 o o o o 0 0 0 0 0 t 


^012345678901234567890123456789012345678 9 ol 2 ^15K7H"o,'ol 

•22222222223333333333444444444-455555555 5 5 K .b G B B o ru G 6 6 7 7 
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GCC に 見る 最適化 ― 

68000MPU では UNIX 上の ソフ トウ i ァも 簡単に 走り ます。 G 
CC はかな り 先端 をい く 最適化 コ ン パイ ラ です。 浮動小数点な 

Nakamori Akira ど を 除けば， XC 比 2 〜 3 倍の 性能 を 示す こと さえあります。 

中 森 章 ここで は 最適化 を 初めと した GCC の 魅力 を 見て いきましょう。 


はじめに 

皆さん は GNU (グ ニュ） という 言葉 を 
いた こ とが あ り ます 力'。 GNU と は， 
GNU's Not Unix! 
(GNU は UNIX て" ない ！ ） 
の 略語で， UNIX と 互換性が あ り , かつ 無料 
で 提供 さ れる ソフト ゥ ヱァ 環境の こ と です。 
当然 UNIX に 付属す る もろもろの ソフト ゥ 
ェ ァ ツール は GNU で も 提供 さ れて いま す。 

GNU のソフ ト ウェアで いちばん 有名な 
もの は emacs エディ タ でしよ う。 現在， UN 
IX 上で emacs と いえば 本家 を 差し置いて 
GNU の emacs (あるいは それ を 日 本 語 化 し 
た nemacs) のこと を 指す く ら い 普及 してい 
ますから ね。 GNU の emacs の 機能が あ ま り 
に も 高かった ために UNIX 本来の emacs が 
駆逐され て し まった のです。 

そして， それと M じょう な 状況が C コン 
パ イラに ついても 起こって います。 従来の 
UNIX 上の C コンパイラ は コードの 最適化 
を あま り 行って いません (RISC は 別 *'))。 
し 力' し， GNU の C コンパ ィ ラ （GCC) は そ 
れな り の 最適化 を 行つ ています。 そ の 結果, 

GCC の 入手 方法 

GNU は パブ リック ドメイン ソフト ゥ； 1 ァ 群で 
はありません。 当然， 市販 ソフトで も ありませ 
ん。 GNU は 広く 配布され る こ と を 旨と した フリ 

—ソフト ゥ; E ァ 群です。 簡単な 配布 条件 を 満た 
せば， 自由に 移植 • 複製 • 配布 • 改良で き ま す。 

GNU 配布の 多く は 手渡し ま た は 通信で 行わ れ 
ています。 満開 製作所 発行の 電脳 俱楽部 1989 年 
6 月 号の 才マケ と して 配布され たこ とも ありま 
す。 ですから， GCC をお 持ちで ない 方で 入手 を 希 
望され る 場合 は 知人 を あたる か， 通信に よって 
入手し ます。 

フリーソフトウェア という 性格から か， 現在 
X68000 用と して 出回って いるもの だけで もた 
くさん の バージョンが 存在し ます。 元々 の バー 
ジョンの 違い， 移植 者の 違い， バグフィックス 


従来の C コンパイラ を 使 する よりも 2 
〜 3 割高い 性能 を 得る こ と がで き る のです。 
もともと C コンパ ィ ラは UNIX での プロ グ 
ラム 開発の 中心になる ものです から， GNU 
においても 非常な 関心 を 集め， たえず その 
改良が 活発に 行われて きています。 

ま た， GCC は 多 く の 人が その 恩 Mi に _ffi か 
れる ようにと いろいろな マシンに 移 If され 
ています。 最近で は あの TOWNS に も 移植 
さ れた そ う です が, わが X68000 も 例外で は 
あ り ません。 最初に X68000 に 移植され たの 
は （おそらく） GCC の バージョン 1.31 (m 
脳俱楽 部で 配布され たやつ） で， では 
パー ジョン 1. 34 や 最新 版の 1. 36 も 出回って 
いるよう です * 2 '。 XC が コードの 最適化 を 
ほとんど やって く れな いこ と に 頭を悩ま し 
ていた 私が 初めて GCC を 手に したと きの 
感勒は 言葉で はいい 表せ ません。 今 回 こ の 
GCC を 紹介す る 機会 を 編集部から いただ 
き ま したので， 思いつ く ま ま GCC の 素 晴ら 
しさ （特に 最適化） について 語って いきた 
いと 思います。 

一 *1) パージ ヨン 1.36 で GCC は RISC チッ 一 
プ である MIPS 社の R20()0fll に も 移植され 
た。 し 力' し， GCC で コンパイルした プ ログ 
ラム は MIPS 社 本 米の C コンパ ィ ラ でコン 


などに よる 移植 ノ 、'一ジョンの 違いな どが 考えら 
れ ます。 基本的な 部分で は 大差はありません が, 
細かな 部分で 違いが あ り ま すので-ま 意して く だ 

さい。 

また， GCC は それぞれの 機種の C コ ン バイ ラ 
が 持つ ライ ブラ リ に 依存して いますので X 
68000 で 使用す る 場合 は XC が 必要に な り ま す。 
そのほか， GCC はもと もと UNIX 用の 開発 シス テ 
ム ですから， 通常の パソコン 用 C コンパイラと 
は 大きさが 違います。 コンパイラ 本体で 540 K バ 
イト 程度の 大きさが あります ので， メイン メモ 
リカ； I M バイ 卜の マシンで は 控えめ にいっても 
苦しい ものが あります。 

すべての GNU ゥ i ァは 配布 時に GNU 声明な ど 
のドキ ュメン 卜が 付属され ている はずです から， 
ソ一 スコ一 ドの 入手 法な どに ついては それら を 
参照して く ださい。 


パイ ルし たものより かな り 実行 速度が H か 
つた。 

*2) GCC の 移 M は 案外 簡単で. ゾ一 スフ 
アイ ルの內 の （多くの場合） 4 つ を ター ゲ 
"' 卜の CPU に 依存す る 記述に 書き直せば 
よい。 たた' し， 32 ビ ッ ト CPU でな t 、 I 結稱 
_ 人 変な 作: B になる。 _ 

ANSI 仕様に 準拠 

C 言語と いえば 最近の 話題 は ANSI 仕様 
でしよう。 少 し 前 ま では ANSI 準拠 と 称 し 
な 力； ら， その実 は void と enum 宣言お よび 構 
造 体 を 関数の 戻り 値に でき る こと を サボ 一 
ト し ただけ の C コンパ ィ ラ ばか り で し た。 
し 力' し， I お 在の パソコン 上 （正確に は MS- 
DOS 上） の C コンパイラ は ほぼ 完全な 
ANSI 準拠に なって きている よう です。 遅 
れ ている の は ワークステーション ゃミ ニコ 
ン 上の C コンパイラで， これら は 依然と し 
て ANSI に似てい る 程度に と どまって いま 
す （それに はいろ いろな 事情が あるので す 
が)。 

そ の.',',': GCC は ワーク ステ一 ショ ン 上で 
はいち -V- く ANSI 仕様 を 取 り 込んだ C コ ン 
パ ィ ラ の 部類に^ します。 おそらく 現在 ま 
と も な ANSI 仕様の C コンパ ィ ラ は GCC し 
かないと いっていい かも しれません （int 型 
力； 16 ビットの C がま と も と いえる だろ う 力'）。 

もっと も GCC は ANSI 仕様 だけで は 満足 
せず 独自の 拡張 を 行って います * 3) が， コン 
パイ ル 時の 才プシ ョ ン 指定で 完全な ANSI 
準拠の C コンパ ィ ラ としても 旧 仕様の C コ 
ン パイ ラ と しても 使用で き るよう になって 
います。 ただ， こ の 原稿 は ANSI 準拠の 紹介 
を 主 目的と していません から， リスト 1 に 
ANSI で 規定 された 機能 を 用い た プ 口 グ ラ 
ム例を 示す だけにして おきます。 コメント 
を 付けて おき ま したから ど う いう 機能 を 試 
している のか はわ かるでしょう。 この プロ 
グラ ムをコ ンパィ ルす る た め に は 一 ansi ォ 
プシ ョ ン を 忘れないで く ださ い （そう でな 
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いと ト ライ グラフが 理解され ない）。 GCC 

のバ一 ジ ヨン 1. 31 と 1. 34 で 動作 を 確認ず み 

です。 こ れで やつ と K&R の 第 2 版に 載つ て 

いる プログラム を 動かせ ますね" >。 

― *3) GCC では ANSI にない 仕様と して 64 ~ 
ビッ ト桉敉 型 （long long int 型） を サポ一 
ト している。 long long int 型 用の 加诚乘 除 
などの ライ ブラ リ が 提供され る よ う になつ 
たの はパ一 ジョン 1.36 からで ある。 それ 以 
前の パ一 ジョンで も ライ ブラ リ を 自作す る 
こ とで long long int 型 を 使用で き る。 
*4) いまた' に K&R の 第 1 版が 売れ 続け 
ている の は ANSI 仕様 を 満たす C コンパ ィ 
ラが 少ない せいであろう。 私自身 は 第 1 版 
は说 明が 不十分で あま りい い 出来と は 思わ 
ない の/ ビが。 

優れた 最適化 

GCC の 優れてい る 点 は 出力す る コード 
の 最適化が よ く 行われて いる という ことで 
す。 コンパイラの 最適化の 理論 は 昔から ェ 
ィホと ウルマンの 教科書' ) で 紹介され てい 
ます。 しかし， その 昔ながら の 理論で すら 
実際に 適用して いる C コンパ ィ ラ はは とん 
ど ありま せんでした （少な く とも 適用して 
いると は 思えなかった）。 

現在 パソコンの 世界で は C コンパ ィ ラの 
性能 競争が 激 しく， ひと 通り の 最適化 は 行 
われて いるよう です 力 ? ， ワーク ステ ーショ 
ンの 世界で は 進歩が あ り ま せん。 一方， 
GCC は 昔から 意欲 的に 最適化 を 行って き 
ており， この 点 ほかの C コンパイラに 一歩 
先んじて いると いえる でしよう * s> 。 ここで 
は GCC が 実際に 行って いる 最適化 を XC と 
比較しながら 紹介して いきたい と 思い ま 
す * 6) 。 使用した C コンパイラ は GCC の バー 
ジョ ン 1.34 と XC の バージョン 1.01 です。 

テス 卜 1 ： 定数の たたみ 込み 

これ は コンパイル 時に 計算 可能な 式 を あ 
ら か じ め 計算 してし まう 最適化です。 た と 
えば， 

k = 2*3 ； 
という 式が ある 場合， 実行時に 常に 2*3 を 
計算 して x に 代入す るの は 時 問の 無駄です。 
それよ り も 式 を 計算して， 

x = 6 ； 

と してお けば x に は 直接 6 を 代入す る だけ 
でよ くなります。 このように 直接 定数 式 を 
プログラム 中に 記述す る こ と はまれ かも し 


れ ません。 しかし， プログラム では プリ プ 
口 セ ッサの #define で 定義され た 定数 値 と 
別の 数値 と の 演算 は 非常に よ く 現れる ので 
この 最適化 は 重要に なって きます。 これ は 
もっとも 基本的な 最適化です （ほとんど 常 
識） から やって ない コンパイラ はまず ない 
でしよ う。 

また， 直接に 式で 表されて いなくても， 

リス 卜 1 


あらかじめ 値 を 計算す る こ とで 実行 速度 を 
上げられる 場合 も あり ます。 た と えば， a と 
いう int 型 配列の， 
a [i + 1] 

という 要素 を 参照す る 場合， アドレス は， 
a のァ ドレス + (i + 1) *4 

によって 計算され ます。 このと き， 
(a のァ ドレス +4) + i*4 

ANSI 準拠 


ANSI に »)« した （g 能の 例 

*/ 

*» プロトタイプ 宣 it * 

X»t ま 《»t 傘 》t 本 ¥ ま 零 f 零 本 零 «f/ 

int atrcmptchar 零 si, char * 
void print f(char '* format , . . 


/* 有限個の 引数 
/* 不定 個の 引数 


/水 * ま 本韋; 本 ま: r 本 零 本本 « 本本 本 

** プリプロセッサ 閱速 * 
tt*t**t*****t***t **%****%/ 

/* U > # マクロの 引 IR に' 'つき 文字列 を 与： 

/* (2) ## マクロの 引数 を 速 結す る 

/* (3) __LINE__, . . . 定義ず みの マクロ 

#define mess { that ) "Can ' t you see that " #that " ？ 
#define cat(x.y) x ## y 


void sharpa{void) 


printf (meas(You are sweet ) ) ； 
printf ( "cat ( 1 , 2 ) =%d¥n" , cat | 


/* 文字列の 引数 
；/* 引数の 速 結 


** M« の宣 S (プロトタイプ 宣 3 も 同時に 行われる 
double add_inc (double x , double y ) 
return ( x+y+ 1 } ； 


/***» 

void trigraph( void) 

printf ( "??= ■* # 
printf ("??{ + [ 


ま 零 本 拿 零拿拿 聿韋ま 拿韋拿 

3 文字で 特殊な 1 文字 を 表現） * 


んな もの 必要な の？ 
/* ？?/ は ¥ なので エスケープが 必要 


； ？?) 


** 文字列の 速お' * 
本 本 tttXKt: 本本 拿/ 

void catetrt void) 


プリ プロ セ' 


char *s 


" I t.hink that " ノ * 分 I 
"that that " 
" that iB used there '- 
" i s wrong ！ " "¥n" ； 


に 使う ことが 多 i 


た 文字列が 速 結され る 


« « 聿！: 聿拿聿 本， 本本: 1 1 « t « * 
本 signed char * 

signed char bo; 


** 16 進 定数 
tt*t**t****t 

char 

unsigned cha 
signed cha 


実行して 


•Vx2f ' 
•VxAB' 
' ¥xAB' 


/* ¥x2f (ま 18進 » の 47 */ 

/* ¥xAB は 10 進 R の 171 (符号な し 

/* VxAB は 10 逸 ft の- 85 (符号つ き 


本 ま！: 《«t 拿 聿聿拿 本 《 聿韋 《韋* 
i ； -ansi オプションで コン バイ ル する * 
ttt**tt*tt**t**ttt**tttt*ttttttttt*f$tt/ 


predef ined( ) 
printf ("add_ 
trigraph ( ) ； 
catstr( ) ； 


# と 浪算」 
定義ず みマク 1 
i )=Xf¥n", add 
トライ グラフ 
文字列の 速 結 


i tSL (± double 


宣 3 


_LINE__=9£d¥n 
—FILE ― =Xa¥n 
_DATE ― =Xs¥n 
printf ( " ― TIME ― =%aVn 
printf( " ― STDC ― =Xd¥n 


一一 LINE 一一 
一一 FILE 一一 
― DATE ― 
― TIME ― 
—一 STDC —一 


ANSI US 拠 ； 


番 ァ付閒 

行フ 日時 
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と 変形して （a の アドレス +4) を あら かじ 
め 計算して おけば i に 1 を 加えてから 4 倍 
するとい う 操作が 単純に i を 4 倍す る 操作 
に 置き 換わります。 これ は a[i + l] が ルー 
プ 内に 現れる と き 特に 有効です。 

リ ス ト 2 に 定数の たたみ 込み を 併う プロ 
グラムと コンパイル 結果 を 示します。 さす 

力 5 ' に GCC も XC も ちゃんと 定数の たたみ 込 
み を 行って いるよう です ね。 た だ XC に は 無 
駄な コードが 多い のが 気にな り ます 力 f 。 

テス 卜 2 ： 無駄 コードの 削除 

よ く 考えずに プロ グラ ム を 書 く と 無駄な 
コ 一 ドが 発生 してし まう ことがあります。 
た と え ば， 

• return 文よ り も 後ろの 未到 達 コード 

• 宣言 し ただけ で 使用 し な い 変数 

• 条件が 常に 偽の if 文 

• 実行され ない ループ 

などです。 これらの コー ド は 最終的 な 実行 

結果に 無関係で すから， それらに 対する コ 


======== const i old • c ====== 

(最適化 1 ) 定数の たたみ 込み 
t a[10] ； 


main ( ) 


link a 
tnovea . 
move • 1 


move . 1 
addq . 1 
moveq , 


一 ドを 生成す る こと は 実行 速度の 面 か ら も 
プログラム サイ ズの 面から も 不利に な り ま 
す。 このような 無駄 コ 一 ド は 削 除され なく 
て はなり ません。 わざ わ ざ 無駄 な コード を 
書く 入 はいない と 思います 力;， コンパイラ 
のコー ド 生成の 仕方に よって は， た ま た ま 
無 Be な コ 一 ド が 生 まれる 場合 もあります。 
ま た 使 ffl し な い 変数 を 宣言す る こと は 結構 
あるので はないで し よ う 力'。 

リスト 3 に 無 な コード を 含む プロ ダラ 
ム とその コ ン パイ ル 結果 を 示 します。 GCC 
ではす ベて の 無. 駄 コード 力 ? 削 除され て 非常 
にスッ キリ した コード を 'お 成 しています が， 
XC は return 文 以降の 未到 達コー ド を 削 除 
す る 以外 は 馬鹿正直に コ 一 ド を 生成 します。 

テス 卜 3: 共通 部分 式 削除 

プログラム 内で は 意図的に あるいは 無意 
識に 同じ 式 を 何度か 繰り返して 書く 場合が 

あります。 同 じ 値 を 持つ 式が 2 力 所以 上で 
現れる （これ を 共通 部分 式 という） ならば， 

リス 卜 2 定数の たたみ 込み 


<= 2*3 を 計算 
<- a+4 を 計算 
<= 4*i 

<= (a+4)+4*i 


それ を 一度に 計算した ほうが 演算 回数 を 減 
らす こと がで きます。 こ れが 共通 部分 式の 
削除 と 呼ばれ る 最適化です。 これ はい わ ゆ 
る 最適化 コンパイラなら ば 必ず 行 つてい る 
もっとも 代表的な 最適化です。 た とえば， 

x = a * b+c ； 

y = a * b — c ； 
という 式が あれば， a*b という 共通 部分 式 
を認, 識 して， 

t = a*b ； 

x = t— c ； 

y = t+c ； 
と い う 式に 変換す る のが 共通 部分 式の 削除 
です。 この 変換で 代入の 回数 は 増えて しま 
いまし たが 演算 回数 （ こ の 場合 は 実行の 遅 
い 乗算の 回数） を 減 らす こと がで きまし た。 
リスト 4 に 共通 部分 式の 現れる プログラム 
と コ ン パイ ル 結果 を 示 します。 GCC では 共 
通 部分 式が う ま く 削除 さ れて いま すが XC 
では まったく 考慮され ていません。 

ただ， この プロ グラ ム に は 卜 リ ッ クがぁ 
ります。 a + b (加算） という 式 を a *b (乗 


mam ： 
L20001 ： 


fage L5 
unlk a6 
rts 

cc /0 1 

3 で コ ン 

パ ィ ル 

BRA 

MOVE . L 
ASL.L 

III 

-4 (A6 ) ,D 
#2，D0 


ADD.L 
MOVE . L 
MOVE . L 

#4+ a,D0 
D0.A0 
_x, ( AO) 


ADDQ . L 

MOVE . L 

CMP.L 

BLT 

#1 , _4(A6 
-4(A6) ,D 
L20001 

) 

UNLK 
RTS 

A6 


LINK 
MOVE . L 

A6，#- 4 
#6,— x 



(a+4)+4*i 
(a+4)+4*i 


2*3 を 計 S 


======== deadcode • c ===== 

(« 速 化 2 ) 無駄 コード 削除 


リス 卜 3 無駄 コード 削除 


if (0) 
return ： 


未使用 変数 
未到 速コ一 

朱 到達 コ一 


MOVE . 

JSR 

ADDQ. 


MOVE . 
UNLK 
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算） に 置き換え ると GCC でも 共通 部分 式の 
削除が でき なくなって しまいます。 これ は 
乗算が 関数に よって 実行され る （MC68000 
に 32 ビット 乗算 命令 はない） ために， 一般 
的な 最適化の アル ゴリ ズムが 使えな く なる 
ためと 考えられます （関数 はいろ いろな 副 
作用 を 伴う ので それ を 含む 式の 最適化 は 難 
しい）。 乗算が ある 場合， 試しに 一 m68020 と 
い う 才プシ ョ ンを つけて コンノ ヽ°ィ ル してみ 
ましょう。 これ は MC68020 (32 ビッ ト 乗算 
命令が あ る） 用の コード （もちろ ん X68000 
上で は 実行で きないが， コード 生成 は 可能） 
を 出力す るた めの オプションです。 この 場 
合 は 乗算 を 含む 共通 部分 式 もちやん と 削除 
される ようです （早く X68020 か X68030 が 
発売され ないかな あ）。 なお， 残念ながら 
( ？ ) 現在 X68000 用 に 出回って いる パージ 


ヨン 1. 36 の移桢 版で は 68020 の コ 一 ドが出 
せない もの も あるよ うです。 

テスト 4 ： ループ 内 不変 式の 移動 

ループ 内に あって， 値が ループの 繰り返 
しによ つても 変化し ない 式 を ループ 内 不変 
式と いいます。 このような 式 を ループの 繰 
り 返し ごと に 計算 し it すの は 時間の 無駄て 
す。 そこで ループ 内 不変 式 は ループに 入る 
前に 計算して しま う という 考え方 力 5 あり ま 
す。 これが ループ 内 不変 式の 移動と 呼ばれ 
る 最適化です。 た と えば， 
for (i = 0;i<10;i + + ) { 

x=x+a ； 

a=b— c + d ； 

リス 卜 4 共通 部分 式の 削除 


という ループが あるとき， （b— c+d) の 値 
は ループ 内で 不変です。 このような 場合 は, 
t=b-c+d; 

for (i = 0;i<10;i++) { 
x=x+a ； 
a=t; 

と して コンパイル すれば ループ 内での 計算 
回数 を 減らす ことができます。 リス 卜 5 に 
ループ 内 不変 式 を 持つ プログラム とその コ 
ン パイ ル 結果 を 示 します。 GCC は 期 侍 ど お 
りの 最適化 を やって く れ ています が, XC で 
は ループ 内 不変 式に 関して はなん の^ 適 化 
もやって いません。 なお， リスト 2 の GCC 
の コンパイル 結果で， ループ 外で (a の アド 
レス +4) を a0 レジスタに 入れて いたの も 
こ の ループ 内 不変 式の 移動です。 


============== cseelim.c ================== 27 ： rta 

1 ： /章 28: 

2： (« 速 化 3 ) 共通 部分 式の 削除 29 ： cc /0 /S で コンパイル 

3： */ 30： —- 

4 ； int x - v , z ； 31 ： 一 m&in: 

5： int a,b,c; 32: BRA LI 

6: main( ) 33: L2 : 

7 ： ( 34： MOVE - L _a , D0 

8 ： x=a+b-c ； 35: ADD.L _b,D0 <= d0 : a+b 

9： y=a+b+o; 36: MOVE . L _c,Dl <= dl : c 

10： z=a+b; 37: SUB, し Dl ,D0 <= (a+b)-c 

11: 1 38: MOVE, し D0,_x 

12： /* 39: MOVE - L _a,D8 

13: gcc 一 O -S で コンノ くィル 40: ADD. L _b,D0 <= d0 ： a + b 

14： 41: ADD.L Dl ,D0 <= (a+b)+c 

15： 一 main: 42： MOVE . L D0,_y 

16: ― link a6,#0 43： MOVE . L _a,D0 

17: move. 1 _a,d» 44 : ADD.L _b,D0 <= d0 ： a+b 

18： add.l b,d0 <= d0: a+b 45: MOVE . L D0 , _z 

19： move . 1 d0,dl 46: L3: 

20: sub.l _c,dl <= {a+b)-c 47 ： UNLK A6 

21： move . 1 dl,— x 48： RTS 

22: move , 1 d0,dl 49: LI : 

23： add.l _c,dl <= (a+b)+c 50: LINK A6,#0 

24 ： move • l~dl , — y 51 ： BRA L2 

25： move.l d0,_z <= (a+b) 52: */ 

26 ： unlk a6 


U ス卜 5 ループ 内 不変 式の 移動 


============== loopinv . c ================== 33 ： bge L5 

1 ： /* 34 ： unlk a6 

2： ( ft 適 化 4 ) ループ 内 不変 式の 移動 35 ： rts 

3: */ 36： 

4： int x; 37: cc /0 /S で コンノ "v 'ィ ル 

5： int a,b,c,d; 38： 

6: main( ) 39： _main: 

7 ： { 40： BRA LI 

8: int i; 41: し 20001: こ こ 力、 らク レーブ 

9： * a=l; 42： MOVE . L _x,D0 

10： for(i=0;i<10;i++) { 43: ADD.L _a,D0 <= d0 ： x+a 

11 ： x=x+a; 44 : MOVE . L D0,_x く:： x=(x+a) 

12： a=b-c + d; /* 不変 式 */ 45 ： MOVE . L _b , D0 

13： } 46: MOVE . L _c,Dl 

14: ) 47 ： SUB.L Dl ,D0 <= d0 ： b-c 

15： /* 48: ADD.L _d,D0 <= d0 ： (b-c)+d 

16: gco -0 -S でコ ンノ、 'ィル 49: MOVE . L D0 , _a く- a=(b-c+d) 

17： 50： L6 ： ここまで クレープ 

18： _main: 51 ： ADDQ . L #1,-4(A6) 

19: link a6,#0 52： L4 ： 

20： raoveq.l # 1 , d2 53： MOVE . L -4(A6) ,D0 

21 ： move . 1 d2,_a 54 ： CMP 丄 #10, 

22； clr.l dl 55: BLT L20001 

23: move . 1 _b,d0 56 : L3 : 

24: sub.l _c,d0 57: UNLK A6 

25： add.l — d,d0 <= d0: b-o+d 58： RTS 

26： L5: ここ 力、 ら ループ 59： Ll: 

27: move . 1 _a,d2 60: LINK A6,#-4 

28： add.l d2,_x く： x=x+a 61: MOVE . L #1,— a 

29： move.l d0,_a <= a=(b-c+d) ； 62: CLR.L -4(A6) 

30： addq.l #1, 孑 1 ここまで ループ 63 ： BRA L4 

31 ： moveq. 1 #9,d2 64 ： */ 

32: cmp.l dl ,d2 
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テス 卜 5 ： 自動 変数の レジスタ 割り付け 

c 言語で は 使用 頻度の 高い 変数 を 高速に 
参照す るた めに （できるだけ） レジスタに 

割 り 付け る ための register 宣言が あ り ま し 
た。 し 力' し， そのような こと は 人間が いち 
いち 指示し な く て も コンパ ィ ラが 自主的に 
行う のが 正しい あり 方で は ないで しょう 力'。 
GCC では 自 劻 変数 をで きる だけ レジスタ 
に 割 り 付け るよう なコー ド 生成 を 行い ま す。 
そのため， 自動 変数 を 使用す る 式 を 高速に 
計算す る こ と がで き ま す。 静的 変数 は 通常 
は レジス タ に 害 1| り 付け ら れ ません がコ ンパ 
ィ ル 時の オプション （- fforce-mem) で レ 
ジス タ に 割 り 付け る こと も 可能です *"。 リ 
スト 6 にレ ジス タ割 り 付け を 行 う 例 を 示し 
ましょう。 当然ながら， XC では register 宣 
言がない ので 自動 変数 は メモリ に 割り付け 
られ ています。 

テス 卜 6 ： 連続関数 呼び出し 時の 引数 ポップ 

通常の c コンパ ィ ラで， 

f (a, b) ； 

という 関数 呼び出 しをコ ン パイ ルす ると 次 


のよう なコ一 卜" が 生成 されます。 

push b ； 引数 を スタックに 積む 
push a ； 引数 を スタック に 積む 
jsr f ； 関数 を 呼ぶ 

add #8，sp ； スタック を 補正す る 
つまり， 引数の プッシュに よってず らし 

た スタック ボイ ンタを 関数 か ら 戻って き た 

あ と で 補正 します。 とこ ろで， も し 関数の 

呼び出し 力 f ， 
f (a,b); 
g (x, y); 

のよう に 連続す る 場合 は， 


push b 

引数 を スタックに 積む 

push a 

引数 を スタックに 積む 

jsr f 

関数 を 呼ぶ 

add #8， sp 

スタック を 補正す る 

push y 

引数 を スタックに 積む 

push x 

引数 を スタックに 積む 

jsr g 

関数 を 呼ぶ 

add #8， sp 

スタック を 補正す る 


となり ま す 力 ? ， こ の 命令 列 を よく 眺める と, 

jsr f 

と ， 

push y 
の あいだにある， 

リス 卜 S 自動 変数の レジス 夕 割り付け 


add #8, sp 
は あま り 意味の ない コードで ある とわ かり 
ます。 この コード を 省略す ると 関数 g を 呼 
ぶ 前に スタック ポィ ンタの 値が 8 だけ ずれ 
たま まになります。 しかし， g から 戻って 
きた あ と に， 

adda. 1 #16, sp 
によって 一括して スタ ッ クポィ ンタの 補正 
を してやれば なにも 不都合 は 起き ません。 

GCC はこうい う 方法で 関数 呼び出 し 後 
のスタ ック ボイ ンタの 補正 を 省略して 実行 
速度 を 上げて います。 これ を 示す プロ グラ 
ムがリ ス ト 7 です。 XC では そんな やや こ し 
いこと はなに も 考え られ ていません ね。 

なお， リスト 7 の GCC の コ ン パイ ル 結果 
では， unlk 命令で スタックポインタ が 関数 
が 呼び出 さ れた 直後の 値に 復帰す る こと を 
利用して， 最終的な スタックポインタの 補 
正まで 省略して います （素晴らしい）。 もつ 
とも 常に こん な 最適化 を 行 う と 不都合が 生 
じ る 場合が あ るか もしれ ない ので， GCC で 
はこの ような スタックポインタ の 一括 し て 
の 補正 を 禁止す る コンパイル 時の ォプ ショ 
ン （一f no— defer— pop) も 用意され てい ま 
す。 これで 万全です ね。 


： = --=. = =. rega 丄 loc,c 
, 最適化 5) 自動 変数 （ 


ジス タ 割り 付 け 


f (a+b+c+d+e 

3 

/* 

gcc -0 - S 

で コンハ 

ィ ル 


65 
66 

S7 
B8 

d3 の 退避' tg 

a 以外 

こ メモリ 

参照な し 


69 
70 

main ： 





71 

link 

a6 , #0 




72 

move 

1 d3,~ 

sp) < = 

d3 退避 


73 

OB 

1 d0,d, 
d0,al 

• < = 

d0:b ； d3:a 
al ： e 


'ノ 74 
75 

bne ] 
move 

2 

1 d0,dl 

■■■ 



76 

77 

add.] 

sl,d2 


at: 

4)： 


78 

move 
bra 1 

1 d0,d 

3 


dl :d 


79 
80 

し 2: 

move 

1 d3,d: 

... 



81 
82 

sub . : 

al ,d2 


a 


83 

move 

し 3: 

1 al ,d 


dl :d 


.84 
85 

move 

1 d2,d( 

リ . 



86 

add,] 

al ,d0 


d.0 :b=c+e 


87 

move 

1 d0 ,al 




88 



pea (a: 

, a0 . 1 ) <= push a 1 

ha0=e+(a+b+c+d) 


jar _f 
move . 1 
unlk a£ 
rts 

-4(a6 ) ,d3<= d3 回復 


: cc /0 /S でコ ンノヽ 'ィ ル 

： __main ： 

： L4; 

： L5: 

BRA 

MOVE . L 
MOVE . L 
SUB. L 
MOVE . L 
MOVE . し 

LI 

-4(A6) ，D0 
-20{A6 } ,D1 
Dl ,D0 
D0,-l'2( A6) 
-20(A6 ) ,-16 (A6 ) 



MOVE . L 
ADD.L 
MOVE 丄 
MOVE . L 
ADD.L 
MOVE . L 
MOVE . L 
ADD.L 

II it it i 

b=c+e 
e 二 b+d 


ADD.L 
ADD.L 
ADD . L 

さョ 
SO© 

A A 八' 



(a)+b 
(a+bj+c 
(a+b+c)+d 
(a+b+c+d) +e 


MOVE . 
JSR 
ADDQ. 

UNLK 


LINK 
MOVE. 
MOVE. 


MOVE , 
MOVE. 


push (a+b+c+d+e ) 


<= -8{a6) :b 


-20( A6 ) ,D0 
O0,-12(A6 ) 
-8(A6 ) ,-16{A6 ) 


-12(a6) : 


= a0 : (a+b+c) +d 
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テス 卜 7: ループの 最適化 

ループ 内で 配列 要素 を 参照す る とき それ 
が ループ ご と に 連続 し た 領域に なること が 
しばしば あ ります。 たと えば， 

for (i = 0;i <100;i+ + ) 
a [i]=0; 

と いう int 型の 配列 を 初期化す る ループ を 
考えて みましょう。 この場合， ループ 内に 
ある a [i] という 配列 要素の アドレス は， 

a のァ ドレス + i*4 
によって 計算され ます。 つま り 1 回の 乗算 
と 1 回の 加算が 必要です。 しかし， ポ イン 
タ 変数 を 用いた， 

p=&a [0] ； 

for (i = 0;i <100;i++) { 


*p = 0; 
P++; 

という ループで 同 じこと を 行 う 場合 は 配列 
要素の ァ ドレス を わざわざ 計算す る 必要 は 
ありません。 p+ + によって 次の 要素の ァ 
ドレス を 計算して はいます 力 f , これ は 加算 
1 回で 行 うこと がで き ま す （MC68000 のポ 
スト インクリメント • アド レツ シン グを用 
いれば その 必要 もない）。 これ は ループ 内の 
計算の 「強さ」 を 減少 した こと に なります 
(当然 実行 速度 は 上がる）。 こ れは 演算 強度 
の 軽減 （スト レングス リ デュース） と 呼ば 
れる 最適化です。 GCC は 通常 はこの よ う な 
最適化 は 行い ま せんが コンパ ィ ル 時に， 

― f strength ― reduce 
という オプション をつ ける こ とで 演算 強度 

リス 卜 7 引数 ポップ 


の 蛏減を 行 うこと がで き ます。 リスト 8 に 
演算 強度の 蛏減を 利用 し た ループの 最適化 
を 行う プログラム 例 を 示します。 ここで は 
も はや XC との 比較 を やめて一 fstrength— 
reduce ォプシ ョ ンがぁ る 場合と ない 場合 
の GCC で 比較 を 行つ ています。 リスト 8 で 
は ループの 1 回の 繰 り 返し ごと に 配列 要素 
を 示す ポィ ンタの 値が 4 ずつ 増えて い く の 
で少 し 複綸な コードに なって います。 

テス 卜 8 ： フレーム ポインタの 削除 

関数の 入り 口で は 通常の c コンパ ィ ラで 

は スタック フレーム を 生成し （MC68000 で 
は link 命令 を 使う）， フレーム ポインタから 
の 相対 位置 を 指定して 引数 や 局所 変数 を 参 
照し ます。 たとえば， 


-------- parampop , c = - = 

最適化 6 ) 速統 M 数 呼び I 


時の 引数 ポップ 


4 

6 

main{ ) 
{ 


6 

7 

mt a , b 
a=l ； 


8 
9 
10 




g(bic) ； 


12 
13 
14 

h(a,b,c 

} 


15 
16 

、 

S で コンパイル 

17 

M お呼び出し 後に 

スタックポインタの 補正 をし ない 

18 

main : 


19 

link a6 , 

#0 

20 

mo vein . 1 

d3/d4/d5,-{ap) 

21 

moveq. 1 

#l,d3 <= a 

22 

moveq , 1 

#2,d4 <= b 定数の たたみ 込み 

23 

moveq . 1 

#3,d5 <= c 定数の たたみ 込み 

24 

move . 1 c 

4 , - { ap J <= push b 

25 

move . 1 c 

3 , - ( ap) <= push a 

28 

jar _f 


27 

move . 1 c 

5 , - ( ap) <= push c 

28 

move . 1 c 

4 , - ( sp ) <= push b 

29 

jar _g 


30 

move . 1 c 

5 , - ( ap ) <= push c 

31 

move . 1 c 

4,- (sp) < = push b 

32 

move . 1 c 

3 ( - { sp) <= push a 

33 

jsr — h 


34 

movem . 1 

-12(a6) ,d3/d4/d5 

35 
36 

unlk & 6 
rta 



— main : 


BRA 




MOVE , L 

#1, - 4(A6) 


-4{a6) :a 

MOVE . L 

-4(A6 ) ,D0 



ADDQ.L 



a+1 

MOVE . L 

Dfl,-8(A6) 


-8(a6) :b 

MOVE . し 

-8(A6 ) ,D0 



ADDQ.L 

#1 ，D0 


b+1 

MOVE . し 

D0,-12{A6 J 


-12(a6) :c 

MOVE . L 

-8(A6} ，- （SP) 


push b 

MOVE • L 

-4(A6) ,-(SP) 


push a 

JSR 

ADDQ.L 

#8,SP 


sp の 補正 

MOVE . し 

-12(A6) ,-(SP) 


push c 

MOVE . L 

-8(A6) ，- （SP) 


push b 

JSR 

ADDQ.L 

#8,SP 


sp の 補正 

MOVE , L 

-12(A6) ,-{SPJ 


push c 

MOVE 丄 

-8{ A6 ) ,-{SP) 


push b 

MOVE . し 

-4(A6) ,-(SP) 


push a 

JSR 




LEA 

T2(SP) ,SP 

< = 

sp の 補正 

UNLK 
RTS 

A6 



LINK 

A6,# - 12 



BRA 
.DATA 

L2 



.EVEN 





リス 卜 8 ループの 最適化 


(最適化 7 


■ プの最 通 化 


for(i=0;i<10;i++) 


ン パイ， 


main 


move , 1 dl ) c 
asl.l #2,dG 
move. 1 d0,c 


move . 1 d2 , ( a0 , c 
addq.l #l,dl 


moveq. 1 #9, 


bge L5 
unlk a6 


-fstrength— reduce で : 


_main : 


move. 1 d2， (a0) + 
addq . 1 #4,d0 
addq . 1 

moveq. 1 #9 , d2 
cmp. 1 dl ,d2 
bge し 5 
unlk a6 


= *p=(4*i)-x 
= 4*i の 差分 
= i の 差分 


> 差分 
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f (x, y) 
int x， y; 

return (x + y) ； 

と い う 関数 は MC68000 用の C コ ン パイ ラ 
では， 
f: 

link a6, #0 ； フレーム ポインタ を a6 に 
move. 1 8 (a6)，d0 ； x を d0 に 
add.l 12 (a6),d0 ； y を d0 に 加算 
unlk a6 ； スタック フ レーム 削除 
rts 

と コンパイルされ るでしょう。 し 力' し， 関 
数に 局所 変数が まつ た く ない 場合， link 命 
令で フ レーム ポィ ンタを 作らなくても スタ 
ック ポインタから の 相対 位置で 引数 を 簡単 
に 参照す る こと がで きます。 たとえ ば， 上 
の 場合， 
f: 

move. 1 4 (sp) , d0 ； x を dO に 
add.l 8 (sp) , dO ； y を dO に 加算 
rts 

で 十分 用が 足 りて しまい， link と unlk の 2 
命令が 節約で きた こと に なります （時間 に 
して 約 66 クロ ッ ク 減少）。 こんな う ま い 話 を 
性能 重視の GCC が 見逃す はずが あ り ま せ 
ん。 GCC では コンパ ィ ル 時に， 


— fomit— frame— pointer 
という オプション を 指定す る こと でスタ ッ 
ク フレー ムの 作成 （link と unlk の 実行） を や 
める ことができます c これ を 示す プロ グラ 
ム 例が リスト 9 です c ここで も XC と の 比較 
はやって いません。 見て わかる ように， 関 
数 内で 局所 変数 を 必要 とする 場合 は 必ず ス 
タック フレームが 作られる ようです。 

テス 卜 9 ： 関数の インライン 展開 

c コンパ ィ ラの 最適化の なかで 究極の 最 
適 化の ひとつ は 関数の イン ライ ン 展開です。 
こ れは 関数の 本体 を それ を 呼び出す 位置に 
埋め込んで し ま い， 関数 呼び出しの 時間 を 
節約す る 最適化です。 確かに 実行 速度 は 向 

上す る （約 40 クロック 節約） のです 力' ; ， コ 
—ド サイズ は 明らかに 増加し ますし， あえ 
て 関数と して 宣言され たもの をコ一 ド 内 に 
埋め込んでも いい もの かとい う 疑問 も 残り 
ます。 また， 分割 コンパイルの 前に は 無力 
になって しまい ますし， 関数の インライン 
展開 は ペンチ マーク 以外に ど の 程度 有用で 
あるか どう 力 1 ははつ きりし ません。 し 力 1 し， 
関数の ィ ン ライ ン 展開 は コンパ ィ ラ 技術と 
し て は 興味深い も のが あ り ま す。 GCC で も 
簡単な 関数に ついては， 
— f inline— iunctions 

リス 卜 S フレーム ポインタの 削除 


最適化 8 ) フ 


return ( x+y+ 10 ) ； 


int & [3] ； 
a[ U=f (1,2 
return ( a [ 1 


link b6,#0 
move .1 8 ( a6 ) , 
add.l 12(a6 ) , 
moveq . 1 # 10 , d 
add.l dl ,d0 
unlk a6 
rts 

link a6,#— 12 


move .1 d0 , -8 ( 
moveq . L #10，d 
add.l -8(a6 ) , 


という オプション をつ けて コ ンハ。 ィルす る 
こ とで ィ ン ライ ン 展開が でき るよう になつ 

ています （簡単な 関数と いう 定義 はよ くわ 

か り ません 力 'り。 

リ ス ト 10 に 関数の インライン 展開 を 行う 

プログラム 例 を 示します。 本当に 関数が 見 

事に 埋め込まれて いますね。 リスト 10 では 
インライン 展開した あとに は 定数の た た み 
込みの 最適化が さらに 行われて います （引 
数が 定数 だ と 関数の 戻 り 値が 計算で き て し 
ま う）。 

*5) ワーク ステ一 ショ ン 上の C コンパ ィ 
ラ が ANSIth 様に バ一 ジョン アップ されな 
いのは 互換性の 問題が あるから である。 C 
コ ン パイ ラは あまり にも 基本的な ソフトな 
ので 簡単に 置き換えて しま う こ と はでき な 
い。 その 点， OS に それほど 密着して いない 
パゾ コ ン 上の C コ ンパ イラ や ワーク ステ一 
シ ヨン 上の クロス コンパイラ （GCC はこの 
性格が 強い） は 最新の 仕様 を 持たせた バ一 
ジョン アップ をし やすい。 
*6) XC は X68000 の 持つ てい る 機能 を 
すべて' 奥行で き るよう に 多数の ラ ィ ブラ リ 
を 提供して いる 点が 大いに 評価で きる。 し 
かしながら， コードの 最適化に ついてはお 
世辞に も 優れてい る とはいえない （高 機 
能' 低性能の 典型 例） 。 GCC の コードと 比較 
する ことで， やれば ここまで できる という 
可能性 を 示して 次の バ一 ジョンに 反映され 
る こと を 期待 したい （現在 開発 中 という 曝 
も ある） c 

*7) RISC 用の C コ ン パイ ラが 非常に 性 
能が いいの は （ひ と 通り の 最適化の ほかに） 
大域 変数の レジスタ 割り付け がよ く 行われ 
ている からだと 思って よい。 これ はま じめ 


' 削 除 


move . 1 d0 , _x 
move . 1 d0 , - ( sp ) 
jar — g 

move . 1 d0 , y 
unlk a6 


gcc -0 -S -fomit- frame - pointer で： 


タ 相対 
タ 相対 


move . 1 4 { ap ) , 

add . 1 8 ( sp) ,d 

moveq .1 # 1 0 ,d 

add.l dl ,d0 

rts 

. even 

. globl _g 


jsr 一 
move , 


add. 1 -8(a6 ) , d0 


move . J d0 , x 
move ,1 d0 , - (ap ) 


sp 相対 
sp 相対 


<= 口一 カル 変数が ある 場合 


link 力 i ない 
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にやる と 大変な 技術 を 要する。 GCC では 大 
域 変数の レジスタ 别 り 付け はほんの ォマケ 
といった 程^で しかな く， 中途半端に レジ 
ス タ割 り 付けが 行われる ため 性能が 低下す 
る 場合の ほうが 多い。 


ドライス 卜ン ベンチマーク 

いく ら c コンパイラが 理論的に いい コー 
ドを 出す と しても 実際の プログラム を 動か 
したと き に 性能が 出な ければ 話に なり ませ 
ん。 ここで は 一般的な （浮動小数点 演算 を 
含まない） プログラムの 性質 をよ く 表して 
いると いわれて いる ドライ スト ン ベンチ マ 

ーク * 8) によって GCC の 性能 を 見る ことに 
しましょう。 使用す る ドライ スト ン ベンチ 
マークの バージョン は 2. 1 です。 こ れは 極端 
な 最適化 （関数の インライン 展開） が 行え 
ない よ う に 改良され た ドライ ス トン ベンチ 
マークの （おそらく） 最新 パージ ヨンです。 
コンパ ィ ル 時の オプション は デフォルト 
で一 0 (最適化） を 指定す る ことにし， 先 
に 説明した， 

― f strength ― reduce 

一 f omit — irame— pointer 

—finline— functions 
を 適当に 組み合わせて コンパイル を 行い， 
性能の 違い を 測定し ま した。 
表 1 に 測定 結果 を 示 します。 予想 ど お り 


(最適化 9 ) M » I 


return ( x+y+ 10)； 


return ( ai i ] +x ) ； 


展開 


link a6,#0 
move . 1 B (a6 ) ,d0 
add.l 12(a6) ,d0 
moveq . 1 1 10 ,dl 
add.l dl ,d8 
unlk a6 


link a6 , #-1 


move . 1 dO, -8(a6 ) 
move - 1 8(a6 ) ,d0 
add. 1 -8la6) t d0 


表 1 ドライス トンの 結果 （GCC バージョン し 34 を 使用） 

ドライス トン ベンチマーク バ一 ジョン 2. 1 の 実行 結果 （0PM ドライバ あり） 


コンパイル オプション （一 0 以外） 

ドライ スト M 直 
Dhrystone/sec 

― Tomit ― frame ― pointer 

― f strength ― reduce 

— finline ― functions 


X 

X 

1 204.8 

〇 

X 

X 

I265.8 


〇 


I 190.5 

〇 

〇 

X 

1265.8 


X 

： 

1162.8 

〇 

X 


1219.5 


〇 

〇 

1204.8 

〇 

〇 

〇 

1265.8 


('； 主 I ) -finline- functions 使用 時 は Proc—8 の コード 生成 を 誤る。 

ここで は 手で パッチ を 当てて 測定した。 
(注 2 ) GCC では レジスタ 変数 ありで コンパイル すると 遅くなる。 
(-; 主 3) 同じ 測定 条件での XC による 結果 は レジス 夕 変数 ありで 512.8 Dhrystone/sec, 

レジスタ 変数な しで 487.8 Dhrystone/sec。 


関数の ィ ン ライ ン 展開 は 効果が あ り ません 
でした （バージョン 2.1 の 性格)。 しかし， 
スタック フレームの 削除 はかな り 効果的で 
ある ことが わかります。 ドライス トン ベン 

チマ一 ク では 変数 を register 宣言した と き 
の 値 を 測定す る ほうが 普通です 力' : ， GCC で 
は register 宣言 を 行った ほ う が 性能が 悪 か 
つたので， そちら は 測定して いません。 こ 
れは 無理矢理 指定す る register 宣言 力す GCC 
本来の レジスタ 割り付けの 邪魔 をす るせ い 
である と 考えられます。 

一般的な 10MHz 動作の 68000 マ シ ン での 
ドライス ト ン値は 900〜1100 程度です か ら 
GCC はかなり よい 結果 を 出して いる とい 

リス 卜 10 関数の インライン 展開 


える でしよう （ひとまず 満足）。 それにして 
も XC の 500 という 値 は 情けないで すね。 や 
はり 次期 パージ ヨンに 期待が 高ま り ます。 

*8) ドライス トン （dhrystone) の ほかに 
有名な ベンチマーク テス ト と して は 浮動 小 
数 点 演算の 性能 を 調べる ゥ エツ トス トン 
(whetstone), リアルタイム 性能 を 調べる 
リア ルス トン （rhealstone) , 整数 演算 と 浮 
$ 力 小数点 演算の 性能 を ペアで 調べる スタン 
フォード （Stanford) などが ある。 

参考文献 

1) A. V. Aho and J.D. Ulman, "Principles 
of Compiler Design", Addison-Wesley, 1977 

(邦訳 r コンパイラ j 培 風 館， 1986 年). 

2) 松岡恭 正， 河内 浩叫. 茂 木 強， 「コンパ ィ ラ に 
おける 最適化の 技法」， ィ ンタ一 フヱ ース， 1989 年 
3 月 号， pp. 196-210. 


F( ) を ぶ 


move ,1 d0 , _x 
move . 1 d0 , - i Bp) 


move . 1 d 
unlk a6 


f { ) を 呼. 
g( ) を 呼. 


ine— functions で： 


link a6,#0 
move .1 8 ( a6 ) , 


moveq . 1 # 10 , d 1 


moveq. 1 # 1 3 , d 1 < 
move ,1 d 1 , -8 ( a6 ) < 


=13 を I 


-8(a6 J ,d0 <= x + all ] 


1 ink a6 , 
move . 1 # 
move . 1 d 
moveq . 1 
move , 1 d 
add.l -8 
move • I d 
unlk a(5 


00,200) = 3I0 を 展開 

,2) = 13 を 展開 
]=f( 1,2) 
]+x=g(x) を展閱 
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參 SLANG 用ァ クシ ョ ン ゲーム 

今月の WORM KUN は SLANG で 作られた ァ クシ ョ 
ン ゲームです。 ちょっと 見る とど こに でも あり そ 
うな スネーク ゲ一 厶。 でもよ く 見る と， 体が 長く 
なること 以外 スネーク ゲームの 様相 は ほ とん ど 残 
されて いません。 

WORM 君の 大好物 は RON ちゃんです。 RON ちゃん 
を 追つ かけて， 各面に いるもの をす ベて 食べ尽く 
してく ださい。 この場合， I 匹ず つ 地道に やっつ 
けて いっても よいので すが， リブ ルラ ブルの 「バ 
シシ」 のように 一定の エリア を 囲んで 一気に 相手 
を 飲み込む こと も 可能です。 同じように 見える キ 
ャラ クタ にも 実は いろいろ 性格が あるの がわ かる 
でしよう。 

さて， 最初に いったよう にこの ゲーム は SLANG 
で 記述され ています。 SLANG は， 比較的 最近 発表 
された TT1 や TTC に比べる と ， かな り 本格的な 開発 
言語 だとい えます。 手軽に 使うなら TTI&TTC, 幅 
広 く 使うな ら SLANG という 使い分け も でき る で し 
よ う 。 

皆さん も これらの 言語 を 使って， アプリ ケ一シ 
ョ ンを どんどん 作って みて く ださい。 


SLANG 用 ゲーム WORM KUN 


再 掲載 SLANG コンパ ィ 


參 SLANG 再 掲載 

S-OS 用 システム & アプリ ケ一 ショ ン のなかで も 
実用 性の 高い と 思われる コ ン パイ ラ 言語 SLANG を 
ファイル 入出力 ライ ブラ リ ごと 再 掲載し ます。 本 
当 は 先月の DICKLIB と一 緒に 掲載す る 予定だった の 
です が， 諸々 の 都合に より 今月の 掲載と なって し 
まいました。 

今回 再 掲載され るの はコ ン バイ ラ 本体 だけです 
ので， 実際の プロ グラムの 入力/作成に は S-OS 用 
の エディタが 必要です。 具体的に いうと， 主な と 
ころで は ZEDA, E-MATE, WINER, TED — 750 ら のい 
ずれ かが 必要と なり ます。 これら 以外に も エディ 
夕 機能 を 持った ものが あり ますが， ZEDA コ ンパチ 
の ものなら そのまま 使用で きます。 また， エディ 
タァセ ン ブラ REDA の エディ タ 部分 はィ ンデン ト 
(字 下げ） を 行わない という 条件つ き でな ら 使用 
でき ます。 

SLANG は 低級 言語の 小回りの よ さ と 高級 言語の 
便利 さ を 兼ね備え， かつ 手軽に 扱える コンパイラ 
です。 コンパイラ による プログラム 開発の 入門 用 
とするな り， S-0S 用の アプリケーション を 開発す 
るな り 存分に 活用して く ださい。 



• S-OS の 系譜 （ 6 ) 

S-0S は 現在の バージョン， "SWORD" になって 
格段の 進化 を 遂げました。 今月 も 先月に 引き続い 
て，'' SWORD" システム 作成者の ひとりで ある 泉大 
介さん に S- OS "SWORD" 誕生 時の 様子 をう かがう 
ことにしましょう。 

S-OS "SWORD" のい ちばんの ゥリ は ファイル シ 
ス テムです。 もともと， フロッピ一 ディスク では 
ディ レクト リ を 一気に 検索して 目的の ファイルが 
存在す るか どうか を チェック します。一 方， カセ 
ッ ト テープで は， ファイル を 順次 読み込みながら 
目的の ファイル かどう か チェック します。 これら 
異なる 動作 をす る もの を， 「ファイル オープン' ァ 
クセス 'クローズ」 という 同じ 方法で ユーザーが 
使える よう にしよう というの ですから 大変です。 

これに 対して 私の 友人が う ま い 解決 方法 を 示し 
て くれました。 それ は， Z80 が 持つ， キヤ リ / ゼ 
口の 2 つの フラグ を 使い分け ると いう 方法です。 
つまり， キヤ リフラ グは メディア を 問わず エラー 
の 発生 を 意味させる ようにし ます。 ゼロ フラグ は 
ディ スク アクセス では 常に ゼロで あるよ う に 設定 
してお きます。 一方， カセットテープ では 目的の 
ファイルが 見つかれば これが ゼロになる よ うにし 
てお きます。 二の ようにす る ことで 「キヤ リフラ 
グが立 つていたら エラ一， ノン ゼロなら ゼロに な 
るまで オープンし 直す」 という ひとつの ループで， 
テープに も ディスク にも 対応で き るよう になった 
のです。 

また， これまでに S- OS "MACE' '用に 発表され て 
いた プロ グラムが その ま ま "SWORD" 上で 動 く よ 
うに 用意され た 部分 もあります。 ファイル コント 
ロール ブロック， 略して FCB (旧名 RDI) がそう で 
す。 これ は牛嶋 さんに よって 提案， サポートされ 
た ルーチンで， ディスク を テープの ように 扱う も 
のです。 

二の ように "SWORD" に は， "MACE" との 互換 
性 を 維持す るた めの 工夫が いっぱいです。 マシン 
語が わかる よ う になった 皆さん は， 一度 見比べて 
みて く ださい „ 


THE SENTINEL lJ9 


鎌 種 共通 S-OS"SWORD" 要 


slang 用 ゲ-ム WORM KUN 

C 言語 ライクな S-OS オリジナル コンパイラ SLANG で 開発 さ 
れた アクション ゲームです。 WORM 君 を 操って 画面 上の RON ち 
Yamada Jur >i' _ やん をす ベて 食べ尽く してく ださい。 なお， SLANG をお 持ちで 

山 田 純一 ない 方 は 145 ページからの SLANG 再 掲載 を 参考に してく ださし、。 


1988 年 3 月 号で 発表され た 構造 型 コンパ 
ィ ラ SLANG を 使った リ アル タイム ゲーム 
を 発表し ます。 

SLANG は， 文法 も C に 近い 構造 型で 機 
'能 もす つきり まとまって いるし， 浮動 小数 
点 パッケージ を 使え ば 実数 演算 ま でで き て 
し ま う S- OS 用の 開発 ツールと して はかな 
り 強力な ツールです 力 f , いままでに 発表 さ 
れ たものと いえば ュ 一ティ リ ティ が 数 本， 
ゲームに いたって は 1 988 年 5 月 号に 揭載さ 
れた 「地底 最大の 作戦」 以外ない。 これ は 
実に もったいない 状況と いえる でし よ う。 

そこで， 初めて SLANG を 見る 入 向けに 
作って みたの が 今回の プログラムです。 ゲ 
ームは シンプル （単に 質素 ともいう） その 
ものです 力 ? ， これ か' ら SLANG を 使って み 
ようかと 思って いる 人 は， 今回の ゲーム プ 
ログ ラム を 参考 （踏み台？） にして， どん 
どん SLANG を 活用 し て く ださ い。 


入力 方法 

まず， 掲載され ている ソース リ ス トを E - 
MATE な どの エディ タを 使って 入力し， デ 
ィ スク版 ユーザーの 人 はいった んテ "パ' ィ スに 

セーブし てから SLANG を 起動し， 

；] C ファイル 名 
で コンパイルして 〈ださい。 テープ 版 ユー 

ザ 一の 入 は オン メモリで コンパイル しなけ 
れ ばな ら な !■ 、ので， ェデ イタの テキスト 格 
納ァ 卜" レス を 7000h 以降に 変更して から テキ 
スト を 入力し ましょう。 そして コンパイル 




Q 

■■' 

*»»>»>* 
WORM 
kun 
*<：«€««* 

HI -SCORE 

445 - 
SCORE 

0 

WORM RON 

a: 3 one 

AREA 
1： 3 

ROUND 
FOR S し 


して く ださい。 エラーな く コンパイル でき 
た 場合に は， 

Program 8000-A3E2 

Work A3E3-???? 
と 表示され ますので， プログラム エリア 80 
00h~A3E2h のォ ブジェク ト を セーブして， 
J8000 で 実行して く ださい。 


操作 法 S 遊び 方 


ゲ一ム 内容 は WORM 君 （ " @ " が 頭で " 0 " 
が 体です） を 動か し ， 画面 中 にう ろち よろ 
している" Q"(RON ちゃんと 呼んで） を 10 
匹 全部 食べて しまう と， 1 面ク リアと いう 
ゲームです。 育ち 盛りの WORM 君， 1 面ク 
リア ごと に 体が 1 バー ッ ずつ 増 えてい き， 
最高 15 個 分まで 増え 続けます。 画面に は W 
ORM 君と RON ちゃんの ほかに， おじ やま 
キャラクターの" *" (ァ スタ君 だよ） 力^、 
ます。 この" *" は， なにも 考えずに ただ 画 
面 中 をう ろち よ ろ 進んで いる だけな のです 
が, WORM 君に とって は 天敵で 体の どの 部 
分に 触れて も WORM 君 は 死んで し まい ま 
す。 

WORM 君の 移動 は， カーソル キー 力'， テ 
ン キ一， または K を 中心 とした" I ", "M", 
" J ", で， 上下 左右に 動かします。 W 
ORM 君 は， いったん 進み 始めたら ほかの 
方向 キーが 押さ れ る か， 障害物に ぶつか る 
まで 進み 続けます。 それと 自分の 進んで き 
た 方向 と 逆 向き に は 進め ま せんので 注意 し 
て く ださい。 

次に スペース キー を 1 ヒ'| 柙 すと 網 を 張る 
ための ポインタ "P" を 自分の いちばん 後 
ろに 置きます。 "P" が あるとき にもう 一 
度 スペース キー を 押す と， 自分の 頭" @ "と 
"P" の 範囲に 網 を 張る ことができます。 自 
分で 捕まえる ほかに， この 網 を 張る ことで 
も" Q" を 捕らえる こ とがで きます。 

画面 右に" AREA" と いうの が あ り ます 力 ? , 
こ れは網 を 張れ る 範囲 を 表示 していて これ 
が 0 になって しまう と， 一度 置いた ポ イン 


タは 解除され てし まいます。 この AREA も 
面ク リ ァ ごとに ひと つず つ 増えて い きます。 
RON ちゃん は 1 匹 捕らえる と 5 点です が, 
網 を 張つ て 捕 らぇ ると 倍の 10 点 もらえ， 複 
数 いっぺんに 捕ま える と スコア は 2 倍ず つ 
加算され ます。 

基本的に RON ちゃん は ランダムに 動いて 
いますが な 力' に は ひねく れ たャッ がいて， し 
つ こく WORM 君から 逃げ回ります。 こい 
つ は， WORM 君と X 座標 か Y 座標が 合う 
と 逃げて しまい ますので， 座標 を 少し ずら 
して 端に 追い込んで からすば や く 網 を 張 
つて 捕まえ るの が 効果的です。 面が 進む と 
だんだん ひねくれた ャッが 増えて いき， 10 
匹 いっぺんに 逃げる さ ま は なかなか 気持ち 
いいです。 

あと， プログラムの 改造 をしたい ときに 
注意して ほしいの は， この プログラム， ノ、 
ッ シ ュ テーブル がめ いっぱい なので， 新 

し く 関数 を 定義す ると き は SLANG のヮー 
クェ リ ァの 3012h と 3014h からの ハ ッ シュ表 
の 上限 ァ ド レ ス を 変更 し て く ださ い。 


最後に 


初め に， 初心者の 人 は 参考に し て く ださ 
いなど といい ま した 力 5 ， コンパイル 時に 山 
のよう な エラーが 出て マニュアル と にらめ 
つ こしながら ずいぶん 苦労し ました。 プロ 
グラム 自体の 内容 はたい した こと はない の 

に， なぜかず いぶん サイ ズが 大き く なって 
しまいました （無駄が 多 いんでしょう ね）。 
この プログラム を 作って， ひととおり S 
LANG を 使って みました。 構造 型と いう こ 
とで 最初 は 戸惑って いました 力 f ， 使い慣れ 
れば プロ グラ ム はスッ キリ まとまる だろう 
し， 使い方 次第で はなんでも できち やう 
魔法の SLANG ！ となる でしよう。 初 心 
者の 人に はとつつ きにくいでしょう 力 f ， 高 
級な 処现 から マシン 語レ ベル の 処理まで こ 
なせる この SLANG, S-OS 用の 開発 ツー 
ル として， 皆さん ぜひ 活用して ください。 
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リス 卜 1 


WORM KUN 


1 

// 



93 

'J' 

CODE=4* 

2 

// 

WORM KUN 1989 . 11 . 17-21 


94 

'い 

CODE=2' 

3 

// 

FOR SLANG 

95 


CODE=l 

《' 

〃 

Programed by JUNJI 


96 

$1F 

CODE=3 

5 




97 

$1D 

CODE =4 

6 


ORG $8000; 


98 

$1C 

CODE- 2 





99 

$1G 

CODE=l 

8 


VAR LENG, I , J.SCORE.HISC.X, Y t 


100 


CODE=5 

9 


DEATH , ROUND , PX , PY , PF し AG , 


101 

$1B 

C0DE=1C 

10 


HANI .NOKORI .RONALL, NAGASA, 


102 

OTHERS 

CODE=0 



TKAZU , KCODE , SPC , APF , OVER ； 


103 

) 


12 




104 

IF C0DEO5 THEN 


ARRAY BYTE WORM [31], 

BYTE VRAM[29] [24] ： $B000, 

BYTE RON [45] , 

BYTE BACK[300] , 

BYTE ASTA[15】J 


20 


24 


MAIN( ) 

VAR I , OVKEY ； 
BEGIN 

WIDTH{ 40) ； 
REPEAT ( 
SHOKI{ ) ； 
GAMEN( ) ； 
MENSHOKI ( ) ； 
PARAMETER ( ) ； 
WORMPRINT( ) ； 
REPEAT ( 
LOCATE (30 
LOCATE (30 
LOCATE ( 30 
し OCATE( 30 


PRINT ( "PUSH ANY" ) ； 


PRINT に 
PRINT に 
PRINT に 


( 


に）； 


THEN POINTPUT{ ) ； 
THEN ROUNDCLEAR( ) ； 


20 ) 
21) 
20 } 
21) 

34 ) UNTIL INKEY(0)<>0; 

35 REPEAT ( 

36 ASTAMAIN( ) ； 

37 FOR 1=0 TO 2 

38 RONMAIN( ) ； 

39 WAIT 出 

40 WORMMAIN( ) ； 

41 IF PFLAGO0 

42 IF RONALL== 

43 IF DEATH <>0 THEN { 

44 WSHINDA{ ) ； 1=0； 

45 } ENDIF; 

46 ) NEXT; 

47 APF--; 

48 ) 

49 UNTIL OVERO0; 

50 OVKEY=GAMEOVER( ) ； 

51 ) UNTIL OVKEY==2; 

52 LOCATE(0,0) ； 

53 END; 


55 WORMMAIN( ) 

56 VAR KEY, FLAG; 

57 BEGIN 

58 KEY=KEYSET( ) ； 

59 IF KEY==0 THEN KEY=KCODE; 

60 ELSE IF KEY<>5 THEN KCODE= 
X=WORM[0] ； 
Y=WORM[ 1] ； 
CASE KEY OF ( 


63 
64 


67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 


) 


IF SPC = = 0 THEN ( ； 
POINTSET( ) ； SPC 二] 
ENDIF; 
OVER=10; 


F KEYO0 THEN ( 
FLAG=XYCHK{ ) ； 
FLAG=CHRCHK( ) ； 
IF FLAG==0 THEN ( 
WORMMOVE ( ) ； 
} ENDIF; 
ENDIF; 
WORMPRINT( ) ； 


83 KEYSET ( ) 

84 VAR CODE; 

85 BEGIN 

86 CODE=INKEY(0) ； 
CASE CODE OF < 


88 

'2， CODE=3; 


89 

，4， CODE=4 ； 


90 

，6， CODE=2; 


91 

，8， CODE=l; 


92 

*M' CODE=3: 



IF CODEO0 THEN CODE = TURNCHK { CODE ) ； 

06 ) ENDIF; 

07 END (CODE); 
08 

09 TURNCHK(CODE) 


BEGIN 
CD=CODE; 
CODE=CODE+2; 
IF CODE > 4 THEN CODE=CODE- 
IF KCODE==CODE THEN CD=0 ； 
END (CD) ； 

WORMMOVE ( ) 

VAR XT.YT; 
BEGIN 

I=LENG*2-2; 
XT=WORM[I] ； 
YT=WORM[I+l] ； 

LOCATE ( XT t YT ) ； PRINT (" " ) ； 
REPEAT ( 
WORM[I]=WORM[I-2] ； 
WORM[I+l ]=WORM[I-l] ； 

) UNTIL I<2 ； . 
WORM [0]=X; WORM [ 1]=Y; 


33 XYCHK{ ) 

34 VAR 

35 BEGIN 


41 END(CHK) ； 


THEN CHK=10 
THEN CHK=10 
THEN CHK=10 
THEN CHK=10 


CHRCHK( ) 

VAR CHK.DISP; 
BEGIN 
CHK=0 ； 

DISP=SCREEN(X, Y) ； 
CASE DISP OF { 
$7B CHK=10; 
，Q， ( GETRON { ) ； 

SCOREP し US(5) ； ) 
' * ' DEATH=10; 

) 

END(CHK) ； 

WSHINDA{ ) 
BEGIN 

WORMLINE( ' * ' ) ； 
BEEP( ) ； BEEP( I ； 
WAIT( ) ； 

WORMLINE( ' ' I ； 
NOKORI ； 
IF NOKORI==0 THEN OVER=10; 
LOCATE (PX.PY) ； 
PRINT に " ) ； 
PFLAG=0; 
DEATH=0 ； 
PARAMETER ( ) ； 
WORMSET ( ) ； 
ASTAOFF( ) ； 
ASTACLR( ) ； 


74 

75 ASTAOFF( ) 

76 BEGIN 


IF ASTA[I*3]<>0 THEN ( 

LOCATE (ASTA[ 3*1 + 1 ] ,ASTA[I*3 + 2] : 

PRINT { " " ) ； 
) ENDIF; 
) NEXT; 
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THE SENTINEL 


85 WORMLINE(CH) 

86 'BEGIN 

87 FOR 1=0 TO LENG-1 ( 

88 LOCATE(WORM【I*2 j ，WORMn*2+l 】 ： 

89 PRINT(CHRS{CH) ) ； 

90 ) NEXT; 


92 


203 
204 
205 
206 


RONDEATH(XR,YR) 
VAR RI, I ; 
BEGIN 
RI=99 ； 1=0； 
REPEAT ( 
IF RON[I] <>0 THEN ( 

IF RON[I+l]==XR THEN { 
IF RON[I+2]==YR THEN 
) ENDIF; 
) ENDIF; 
1=1+3； 
) UNTIL I>44; 
RON[RI]=0; 
END(RI ) ； 


209 GETRON ( ) 


224 
225 


227 
228 


234 
235 
236 


241 


244 
245 
246 


BEGIN 

RONDEATH(X,V) ； 
IF RI<>99 THEN ( 
LOCATE (X,Y) ； 
PRINT に " ) ； 
RONALL--; PARAMETER ( ) 
) ENDIF; 
BEEP( ) ； 


WORMPRINT( ) 
BEGIN 

I=LENG*2-2; 
REPEAT ( 
LOCATE(WORM(I] ,WORM[I+l ] ) ； 
PRINT("0");I=I-2; 
) UNTIL I<2; 
LOCATE ( WORM [ 0 ] ， WORM [1] ) ； 
PRINT ( "®" ) ； 


POINTSET( ) 
BEGIN 

IF PFLAG==0 THEN { 
PFLAG=10; 

PX=WORM[LENG*2-2] ； 
PY=WORM[LENG*2-l ] ； 
POINTPUTf ) ； BEEP( ) ； 
) ELSE ( 

LOCATE ( PX , PY ) ； PRINT ( ' 
PFLAG=0; 
BOXFULL(PX,PY) ； 
LOCATE (33, 15) ； 
PRINT (FORM$ ( NAGASA, 02 ) ，' 
) 

ENDIF; 


282 
283 
284 
285 
286 
287 
288 
289 
290 
291 


294 
295 
296 
297 
298 
299 
300 
301 
302 
303 
304 
305 
306 
307 
308 
309 


,FORM$(NAGASA,02) ) ； 


250 POINTPUT{ ) 
251 VAR PF; 

252 BEGIN 

253 LOCATE(PX,PY) ； 

254 PRINT( "P" ) ； 

255 PF=POINTCHK{ ) ； 

256 IF PFO0 THEN ( • 

257 PFLAG=0; BEEP( ) ； 

258 LOCATE (PX,PY) ； 

259 PRINT ( " " ) ； 

260 LOCATE (3 3, 15) ； 

261 PRINT ( FORM$ ( NAGASA , 02 ) , 

262 ) ENDIF; 


265 POINTCHK{ ) 


:", FORMS (NAGASA, 02) ) ； 


END(PF) ； 

BOXFULL(RX.RY) 

VAR LX.LY.SCCN; 
BEGIN 

LX=WORM[0] ； 
し Y=WORM[ 1 ] ； 
IF LX>RX THEN ( 


I ENDIF; 
IF LY>RY THEN 


) ENDIF; 

BACKCHK (RX,RY,LX,LY) ； 
FOR I=LY TO RY ( 
LOCATE (LX, I) ； 
PRINT(STR$($7B,RX- し X+l ) ] 
) NEXT; 

IF TKAZUO0 THEN ( 
TDEATHPRT( ) ； 
SC=0; CN=10; 
FOR 1=0 TO TKAZU-1 ( 
SC=SC+CN; CN=CN 本 21 
) NEXT ； 
) ENDIF; 

WAIT( ) ； SCOREPLUS{SC) ； 
FOR I=LY TO RY ( 
FOR J=LX TO RX ( 
LOCATE ( J, I ) ； 

PRINT<CHR$(VBAM【 JUI] ) ) ； 
) NEXT; 
NEXT; 


5 BACKCHK <BRX,BRY, BLX,B し Y) 


BEGIN 

TKAZU=0; 


{ 


324 
325 
326 


329 
330 
331 
332 
333 
334 
335 
336 
337 
338 


CH=SCREEN(J,I) ； 
CASE CH OF ( 
,Q, ( 

RONALL--; 

PARAMETER ( ) ； 
RONDEATH(J.I) ； 
TBSET(J,I,CH) ； 

) ) 
) NEXT; 
) NEXT; 


TBSET(HX,HY,CH) 
BEGIN 

BACKtTKAZU*3]=CH; 
BACK [ TKAZU*3+1 ] =HX ； 
BACK[TKAZU*3+2]=HY; 
TKAZU++; 


343 TDEATHPRT( ) 

344 VAR RI.XC 
345 
346 
347 
348 
349 


BEGIN 

FOR 1=0 TO TKAZU- 
XC=BACK[I*3+1] ； 
YC=BACK[I*3+2] ； 
CASE BACK[I*3] 


( 


352 


'Q' ( RI=RONDEATH(XC, YC) ； 
) 

) 

LOCATE ( XC , YC ) ； PRINT 《 " * " ) ; 
BEEP( ) ； 
) NEXT; 


356 


ENEMY MAIN 


RONMAIN( ： 
BEGIN 


267 BEGIN 

268 PF=0; 

269 SX-PX - WORM[0】 J 

270 SY=PY-WORM[ 1] ； 

271 IF SX.<.0 THEN ( 

272 SX=CPL(SX)+1 ； 

273 ) ENDIF; 

274 IF SY . < . 0 THEN ( 

275 SY=CPL(SY)+1; 

276 ) ENDIF; 

277 IF NAGASA<SX THEN F 

278 IF NAGASA く SY THEN P 

279 LOCATE < 33, 15) ； 

280 PRINT( FORMS (NAGASA-SX , 
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,FORM$(NAGASA-SY,2) ) ； 


363 REPEAT ( 

364 IF RON[ I ]<>0 THEN RONMOVE ( ； 

365 1 = 1+3 ； 

366 ) UNTIL I>43; 

367 END; 
368 

369 RONMOVE ( ) 

370 VAR RNX.RNY.RN； 
371 BEGIN 

372 RNX=RON【I+l]J 

373 RNY=BON[I+2] ； 

374 LOCATE ( RNX , RNY ) ； 

375 PRINT に "に 

376 IF RON[I ] <>1 THEN ( 


► めぞん 一刻 24 枚お I LDfifS 人の ため X68000 が S えな くな つてし まった という 方 はけつ こ 
ういる と 思います が， 春 ごろに あの 伝説の 50 枚 組 LD r う る 里 やつら j が 再販され る そうで 
す。 また X68000 が^くなる？ LD プレーヤー も 安 《なった こと だし。 さあ 皆さん， 30 万 
円 どうやって 作ります！？ 田屮 正 志 (2 い 千葉県 


443 


449 


RN=RN IGERU ( RNX , RNY ) ； 
) ELSE ( RN=RND(4 ) ； 
) ENDIF; 
CASE RN OF { 
0 RNY++; 


2 RNX++ 


384 
385 
386 
387 
388 
389 


IF SCREEN(RNX,RNY)==$20 THEN ( 
RON [1+1〗 -RNX; 
RON[I+2]=RNY; 
) ENDIF; 
LOCATE{RON[I+l] , RON [1+2] ) ； 
PRINT ( "Q" ) ； 


394 RNIGERU(RNX.RNY) 

395 VAR RDX,RDY f F 

396 BEGIN 

397 RDX=RNX-WORM[0] ； 

398 RDY=RNY-WORM[ 1 ] ； 


401 
402 


405 
406 
407 
408 


--2； 


? RDX==0 THEN ( 
IF RNX<14 THEN 
ELSE RN=1 ； 
) ENDIF; 
？ RDX. < .0 THEN RN=1 ； 
? RDX . > . 0 THEN RN=2 ； 
CH=RCHK ( RNX , RNY , RN ) ； 
IF CH<>$20 THEN ( 
IF RDY==0 THEN ( 

IF RNY く 11 THEN RN= 
ELSE RN=3 ； 
) ENDIF; 
IF RDY . < . 0 THEN RN=3; 
IF RDY . > . 0 THEN RN=0; 
ENDIF; 


) ENDIF; 
IF DFLO0 THEN ( 

ASTA [1*3] =DIRSET ( DX , DY ) ； 
) ELSE ( 

ASTA [ I * 3 + 1 〗 = ASTA [I*3+1]+DX; 
ASTA [1*3+2] = ASTA [1*3+2] +DY ； 
) ENDIF; 

LOCATE ( ASTA [ X * 3 + 1 ] , ASTA [ I * 3 + 2 ] ) ； 
PRINT( ■'*" ) ； 


484 ASTACHK( ASX, ASY) 

485 VAR AW; 

486 BEGIN 

487 AW=SCREEN ( ASX , ASY ) ； 

488 CASE AW OF ( 

489 'O' DEATH=10, AW=0; 

490 DEATH=10 , AW=0; 

491 $7B AW=10; 

492 OTHERS AW=00; 

493 ) 

494 END(AW) ； 
495 

496 DIRSET(DX,DY) 

497 VAR DIR; 

498 BEGIN 

499 CASE DX*3+DY OF ( 


505 END (DIR) ； 
506 

507 ROUNDCLEAR( ) 


508 


5 END (RN) ； 
6 

7 RCHK(RNX,RNY I RN) 

8 VAR CH ； 

9 BEGIN 

0 CASE RN OF ( 

1 0 RNY++ 

2 1 RNX- - 

3 2 RNX++ 


424 


429 


432 


CH=SCREEN ( RNX , RNY ) ； 
END(CH) ； 


ASTAMAIN{ ) 
BEGIN 


( 


IF ASTA[I*3]<>0 ASTAMOVE( } ； 
ELSE ASTADASU( ) ； 
) NEXT; 


ASTADASU( ) 
BEGIN 
IF APF==0 THEN ( 
APF=100-ROUND*10; 
IF APF<5 THEN APF=5 ； 
ASTA[I*3]=RND(02)+1 ； 
REPEAT ( 
ASTA[I*3+1〗=RND(28) + 1 ; 
ASTA[I*3+2]=RND(2)*22+1; 
) UNTIL SCREEN(ASTA【I*3+1 ] ,ASTA(I*3+2〗 ）==$20; 
LOCATE ( ASTA [ 1*3 + 1】 , ASTA [1*3 + 2] ) ； 
PRINT ("*") ； BEEP( )■; 
) ENDIF; 


451 

452 ASTAMOVE( ) 

453 VAR XA, 
454 
455 
456 


547 
548 


459 


BEGIN 
XA=ASTA[I*3+1] ； 
YA=ASTA[I*3+2] ； 
LOCATE ( XA , YA ) ； 
PRINT に' "} ； 
CASE ASTA[ 1*3 ] OF 


il2); 

ROUND CLEAR! 


BEGIN 

LOCATE (05 , 
PRINT ( "** 
BEEP( ) ； 

ROUND++ ； LENG++ ； NAGASA++ ； 
IF し ENG==16 THEN LENG=15; 
IF NAGASA==16 THEN NAGASA=15; 
LOCATE (07, 14) ； 
PRINT( "PUSH RETURN KEY! " ) ； 
REPEAT ( 

K=INKEY(2) ； 
) UNTIL K==$0D; 
VRAMCLR( ) ； 
GAMEN ( ) ； 
MENSHOKI{ ) ； 
PARAMETER ( ) ； 
WORMPRINT( ) ； 
KCODE=l ； 


529 GAMEOVERt ) 


BEGIN 

LOCATE ( 08 , 12) ； 
PRINT ( "** GAME OVER * * " ) ； 
LOCATE (08 ,14) ； 
PRINT ("TRY AGAIN(Y/N)?") ； 
REPEAT ( 
K=INKEY(2) ； 
CASE K OF ( 


533 


541 
542 


544 


OTHERS K=0 


) UNTIL KO0; 
END(K) ； 


MENSHOKI ( ) 
BEGIN 


PFLAG=0; 

KCODE=l; 
WORMSET( ) ； 
RONSET( ) ； 
ASTACLR{ ) ； 


556 WORMS ET( ) 

557 BEGIN 


； 6 FC=ASTACHK{XA+DX, YA) ； ！ 

>7 IF FCO0 THEN ( f 

； 8 DX=CPL(DX) + 1; DF し =10; ！ 

19 ) ENDIF; J 

'0 FC=ASTACHK(XA+DX,YA+DY) ； I 

'1 IF FCO0 THEN ( < 

'2 DY=CPL(DY)+1; DFL=10; | 

► ft の^ り に はお 日 学校 婦り に ゲーム やって て 小学せ の 問で 有名に なって いる やっと 力'， 
ゲーセンに 行って 有り金 使って く る と 学校に 出て くる やっと か， 2 B ゲーム を しないと 指 
がけい れんす る やっと かいて， ふと 冬の Vf' や を 見たり すると r そ 一い や^ら 受験生 だ j と 
思い出す 今 U このごろです。 践 満 （18)it》 岡 


REPEAT ( 

WORM[I]=15; 

WORM[I+l]=15; 
1=1+2； 
) UNTIL I>LENG*2-2 ； 


ASTACLR{ : 
BEGIN 


=0 TO 15 { 
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ASTA[I]=0; 
) NEXT; 
END; 

RONSET{ ) 

VAR TC f NIGE; 
BEGIN 

NIGE=ROUND MOD 10； 
FOR 1=0 TO 09 ( 

IF NIGEO0 THEN ( 
RON[I*3]=2; NIGE— ; 
} ELSE ( 

RON[I*3】=l ； 
) ENDIF; 
REPEAT ( 
X=RND(29)+1 ； 
Y=RND(22}+1 ； 
TC=SCREEN{X,Y) ； 
J UNTIL TC==$20; 
RON〖I*3+l〗=X; 
RON[I*3+2]=Y; 
LOCATE (X,Y) ； PRINT( "Q" ) ； 
) NEXT; 
RONALL=10; 
END; 

SHOKI ( ) 
BEGIN 

SCORE=0 ； 
ROUND =1 ； 
NOKORI=3; 
NAGASA=5; 
LENG=4; 
DEATH=0; 
OVER=0 ； 
VRAMCLR ( ) ； 
END; 

VRAMCLR ( ) 
BEGIN 

FOR 1=0 TO 24 ( 
FOR J=0 TO 29 ( 

VRAM[J] [I]=$20; 
) NEXT; 
) NEXT ； 
END; 

GAMEN ( ) 
BEGIN 
PRINT{CHR$($0C) ) ； 

PRINT(STR$($7B,30) ) ； 
LOCATE (0, 1 ) ； 
FOR 1=1 TO 23 ( 
PRINT(CHR$($7B) ,SPC$( 28) ,CHR$( $7B) , "¥N" ).; 
VRAM [ 0 ] [I】=$7B; 
VBAM【29] [I】=$7B; 
) NEXT; 
PRINT(STR$($7B,30) } ； 
STAGEPRINT( ) ； 
END; 

PARAMETER ( ) 
BEGIN 

LOCATE { 30, 1) ； 
PRINT( "*>>>>>>>>*" ) ； 
LOCATE (30,2) ； 
PRINT( " WORM" ) ； 
LOCATE (30,3) ； 
PRINT に kun" ) ； 

LOCATE(30,4); 
PRINT( "*<<<<<<<<*" ) ； 
SCOREPRINT( ) ； 
LOCATE (31 ,11)1 
PRINT( "WORM RON" ) ； 
LOCATE ( 32 , 12) ； 
PRINT ( "@： " ,NOKORI , " Q : " , FORM$ ( RONALL , 2 ) ) ； 
LOCATE{32,14) ； 
PRINT ( "AREA" ) ； 
LOCATE (33, 15) ； 
PRINT { FORMS ( NAGASA , 02 ) , " ： " , FORMS { NAGASA, 02 ) ) ； 
LOCATE(31,17) ； 
PRINT に ROUND" ) ； 
LOCATE (33, 18) ； 
PR I NT { FORM$ ( ROUND ,02) ) ； 
LOCATE(30,23) ； 
PR I NT ( "FOR SLANG" ) ； 
END; 

SCOREPLUS(SC) 
BEGIN 
SCORE=SCORE+SC; 
IF SCORE>HISC THEN HISC=SCORE; 
SCOREPRINT( ) ； 
END: 


663 

664 SCOREPRINT( ) 

665 BEGIN 

666 LOCATE(31,6) ； 

667 PRINTS "HI - SCORE" ) ； 

668 LOCATE (33, 7) ； 

669 PRINT は （HlScj ) ； 

670 LOCATE (3 1,8) ； 

671 PRINT( "SCORE" ) ； 

672 LOCATE(33,9) ； 

673 PRINT(%( SCORE) ) ； 

674 END; 
675 

676 STAGEPRINT( ) 

677 VAR SA; 

678 BEGIN 

679 SA=ROUND MOD 5 ； 

680 CASE SA OF ( 

681 1 STAGE 1 ( ) ； 

682 2 STAGE2I ) ； 

683 3 STAGE3( ) ； 

684 4 STAGE4{ ) ； 

685 0 STAGE0( ) ； 

686 ) 

687 END; 
688 

689 STAGE 1 ( ) 

690 BEGIN 

69 1 BLOCKPRINT (5,5,6,0,2); 

692 BLOCKPRINT (23,5,6,0,2) ； 

693 BLOCKPRINT ( 10,11,4,2,0)； 

694 END; 
695 

696 STAGE2( ) 

697 BEGIN 

698 BLOCKPRINT ( 7 ,5,6,0,2) ； 

699 BLOCKPRINT( 21 ,5,6,0,2) ; 

700 BLOCKPRINT(5, 11,9,2,0)； 
701 END; 

702 

703 STAGE3( ) 

704 BEGIN 

705 BLOCKPRINT<6,5,6，0,2) ； 

706 BLOCKPRINT (22,5,6,0,2) ； 

707 BLOCKPRINT (14,1,3,0,2) ； 

708 BLOCKPRINT (14,17,3,0,2) ； 

709 END; 
710 

711 STAGE4 ( ) 

712 BEGIN 

7 1 3 BLOCKPRINT (7,5,6,0,2)； 

714 BLOCKPRINT (21,5,6,0,2) ； 

715 BLOCKPRI NT (5,19,9,2,0) ； 

716 END; 
717 

718 STAGE0( ) 

719 BEGIN 

720 BLOCKPRINT { 5 ,5,9,2,0) ； 

721 BLOCKPRINT ( 10,1,6,0,2) ； 

722 BLOCKPRINT(5, 19,9,2,0)； 

723 END; 
724 

725 BLOCKPRINT { X , Y , N , DX , DY ) 

726 VAR I； 

727 BEGIN 

728 FOR 1=0 TO N ( 

729 BLOCKPUT(X,Y) ； 

730 X=X+DX; Y=Y+DY; 
731 ) NEXT; 


732 END; 
733 

734 BLOCKPUT(XB.YB) 

735 VAR XS; 

736 BEGIN 


737 LOCATE(XB.YB) ； 

738 PRINT(STR$ ( $7B, 2) , "¥D¥L¥L" ,STR$($7B,2) ) ； 

739 FOB 1=0 TO 1 ( 

740 XS=XB; 

7 4 1 FOR J=0 TO 1 ( 

742 VRAM[XB] tYB]=$7B; 

743 XB++ ； 

744 ) NEXT; 
746 XB=XS; 

746 YB++; 

747 》 NEXT; 


748 END; 
749 

750 WAIT( ) 

751 VAR MATU; 

752 BEGIN 

753 MATU=2800-( 200* (ROUND MOD 10)+1 ) ； 

754 FOR 1=0 TO MATU ( 

755 ) NEXT; 

756 FND; 
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餓 種 共通 S-OS"SWORD ，，要 


再 掲載 SLANG コンパイラ 

19昍 年 3 月 号で 発表され た， S-OS オリジナル コンパイラ 言語 S 
LANG を 再 掲載し ます。 小回りが ききながら 極端な 癖の ない 構 
造化 言語です から， 常用 プログラミング ツールと して 活用で さま 
す。 また， デバッグ 情報と しても 活用して ください。 


SLANG. は 1988 年 3 月 号に 掲載され た 構 
造型 コンパイラ 富 語です。 命令な ど を W て 
も わかる よ う に C 言語に かなり 近い 文法 を 
持って おり， さらに マシン お レ ベルの 低級 
処理， プリ プ n セッサ まがいの コンパイラ 
命令 を 備えた 高機能 言語です。 

その後， 実数 演算 パッケージとの リンク， 
フ アイ ル 入出力 機能の 追加， さ ら に 12 月 号 
で 行われた リ ダイ レ クシ ヨン 機能の サ ポー 
ト により S - OS に 高機能 コ マン ドを 追加す 
る こと もで きる ようになり ま した。 

S-OS 用 ユー テ イリ ティ の l:;H% ゃホ ビープ 
口 グラ ミ ング だけで な く， プ ログ ラミン グ 
の 学習用， CHii; (への 入 ["1 川と， さまざま 
な 用途に 適した 手 ごろな Tj,i;i だと 思います。 

今回 再 掲載され るの は， バグ 取りお よび 
ファイル 人出 力 拡張 （デバッグ 版） を 加え 
た も のです。 今 の デバ ッ グを 行わ ない と 
ディスク を 破壊す る こ とが あ り ますので， 
これまでの SLANG ユーザ一 の 方 も 必ず 確 
認 してお いて く ださい。 

ま た ， 従来は 仕様書 ど お り の 動作で な 力 ' 
つ た SGN ( ) 関数 も 仕様書 どおりに 訂 E さ 
れま した。 


SLANG の 言語 仕様 


SLANG は 2 バイ ト 無 符号 整数 を 基本 と 
した コンパイラ あまです。 1 パスで コンパ 
ィルを 終了す るの で 非 常 1 ： 高速 な 開 発 環境 
が 実現で きます。 

C 言語 同様 プログラム は main ( ) から 実 
行され ます。 力' な りの 部分が C 言語 を 意識 
し た 構成に なって いま す 力；'， Z80 にと つて 
'重す' ぎる 部分な ど は 簡略 化されたり， さら 
に Z80 に琅適 化さ れた 仕様 も 加えられ てい 
ま す。 I/O ェ リ ァ を 配列 に したり， S- OS の 
特殊 ワーク を サポートしたり， レジスタに 
密着 し た 変数 を 用意 したり といつ た 部分が 
それに あたります。 マシン 語の 知識が あ れ 
ば それ を 十二分に 生かせる 言語と いえる で 
しょう。 


C 言語の よ う なポィ ンタは 使えません 力':, 

問 接 変数に よって 「ポインタ もどき」 く ら 
いならで きます し， 局所 変数 サ ポー ト ， 配 

列 も 2 次元まで 扱えます。 

通常， オブジェクトに は ランタイム ルー 
チンが 加え られ てい ま すので， できあがつ 
た オブジェクト の 先頭 ^ 地から 'お \ r す れ ば 
そのまま プロ グラ ムを 起動で き ま す。 


使い方 


さて， SLANG は才ン メモリ 版と ディ ス 
ク 版の 2 とおり の 使 >• ' )i がて きます。 テー 
フ。， QD ユーザーの 方 は :《)0(j H 番地 を 0 に ft-' 
き 換えた オン メモリ 版 を 使 用します。 この 
場合 は あらかじめ エディ タで 一定の ァ ドレ 
ス から ソース を窗き 込んで おく 必要が あ り 
ます。 そのほかの 方 は そのまま ディスク 版 
をお 使い く ださ い。 

SLANG を メモリ にに^み 込み， 
J3000 

で コール ド スタートです。 こ の 状態で 以下 
のコ マン ドが使 川 でき ます。 
C ファイル 名 

表 1 初期値お よび スィッチ 

$3006 ： DISK 初期値… 1 
0 ： オン メモリ 版 
1 ： ディスク 版 

$3007 ： セミコロン チェック 初期値… 1 
0 ： チェック しない 
1 ： チェック する 

$3008 ： 0BJ 初期 俥 （下位） 初期値… $B0OO 

$3009 ： 0BJ 初期値 （上位） 

オブジェクト コード を 生成す る 先頭 ァ ド 
レス。 ORG 宣言 を 省略した 場合 使用され 
る。 ディ スク 版の 場合 $8000 に するとよ い 

$300A ： ラン タイ ム 最終 ADR (下位） 

$300B ： II (上位） 

ランタイム ルーチンの 最終 アドレス。 ラン 
タ ィ ム ルーチン を 追加す る 場合 変更す る 

$300C ： ク ラ スタ BUFF (下位） 初期値… $7000 

$300D ： // (上位） 

ディスク 版で， ソース を 読み込む ための 
4K バイ トの ワークの 先頭 ァ ドレス 


ファイル を 読み込み コンパイル を 開始し 
ます。 オン メモリ 版のと き は メモリ にの ゾ 
ースを コンパイルし ます。 
X nn 

ソース ゃ&納 ァ ド レ ス を nn* 地に 変！！ しま 

す。 

S nn1 nn2 nn3 nn4: フ アイ ノレ 名 

読み込ん だと き nnl から nn2^ 地に ロード 
され nn3 番地から 実行され るよ う な ォブジ 
ェ ク ト を セーブし ま す。 nn4 は セーブす る 
プ 口 グ ラムの 实 際の 格納 ァ ド レ ス で nn 】 と 
同じ 場合 は 省略で き ます。 
D デバイス 名： 

ディ レクト リ を 表示し ます。 
DV デ バイ ス名 ： 

デフ ォ ル ト デ バイ ス を 変 史 します。 

# 

プリ ンタを ON/OFF します。 
J または G nn 

nn 番地の オブジェ ク ト を' Ji'u します。 

S - OS の モニタに 移り ます 

M 

&機稱 の モニタに 移り ます。 


$300E ： TEXT. TOP (下位） 初期値… $7000 

$300F ： TEXT. TOP (上位） 

オン メモリ 版で， ソ一ス を 格納す る 先頭 
アドレス の 初期値。 X コマンド で 変更す 
る ことができる 

$3010 ： 局所 表 TOP (下位） 初期値… $0000 

$3011 ： II (上位） 

S-0S 特殊 ワーク エリア 上に 取られる 局所 
表の 先頭 ァ ドレス。 通常 変更し ない 

$3012 ： ハッシュ 表 TOP (下位） 初期値… $0200 

$3013 ： II (上位） 

S- OS 特殊 ワーク エリア 上に 取られる 大域 

表の ための ハツ シ, ュ 表の 先頭 ァ ドレス。 
同時に 局所 表の 上限で も ある 

$3014 ： 大域 表 TOP (下位） 初期値… $0300 
$3015 ： // (上位） 

S-OS 特殊 ワーク エリア 上に 取られる 大域 

表の 先頭 アドレス。 同時に/、 ッシュ 表の 
上限で も ある 
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表 2 SLANG リファレンス マニュアル 


1 書式に 関する 規定 ■MoJ^^Oll 


プ a グラム 

アドレス 宣言， 大域 宣言と ブロック （閱数 定義） 力、 


後ろに： 定数 式と する ことにより， 変数の 格納 アド 
レス を 指定す る ことができる。 

フリー フォー マツ ト 


ら なる。 必ず， 


職 XY ： $C000, BYTE Z[ ] ： $D000 ； 

基本的に は C 言語の ように フリー フォ一 マツ 卜で， 


MAINC ) 


と 書く と， $C000 と $C001 を 変数 XY の 格納 アドレス， 

行の 概念 はな く ， 名前な どの 途中 以外で は どこで 区切 


という 関数が 必要で， プログラム を 実行させる こと は 


$D000 と $D001 を 変数 Z の 格納 ァ ドレスと する ことが で 

つても よいが い く ろか 例外が ある。 


閱数 MAIN( ) を 実行させる ことで ある。 閱数 MAIN( ) の 


きる。 

〃コメント 〃以降 は コメントと 見なされ， その 


定義 は プログラムの どこに あっても よい。 


また， = 定数 式と する ことにより， 変数の 初期化 を 

行の 終わり まで 無視され る 


プロ ック 


する ことができる。 この場合， WORK 宣言が なされて 

"文字列" 2 行に またがる こと はでき ない 


閱数頭 害き. 局所 的 宣言 （静的 宣言と 局所 宜言） と 


いても， その 変数の ワーク は プログラム 中に 埋め込ま 

配列 配列 名と [の 間 を 空白な どで 区切る こと は 


関数 定義から なる。 


れる。 

でき ない 


SUBCX, Y) (* 関数 頭書き *) 


VAR A = 0, B = 3. C[ ]=$C000 ； 

関数 関数 名と （の 間 を 空白な どで 区切る こと は 


VAR 1； (* 静的 宜言 *) 


二の 初期化 は コンパイル 時に のみ 行われ， 実行時に は 

できない 


BEGIN (* 関数 定義 *) 


行われない。 

空白 


l=X+Y; 


ただし， 変数の 格納 アドレス 指定と 初期化 は 大域 宣 

空白 は 名前な どの 途中と 配列の [ および 閲 数の （の 


RETURN(I) ； 


言と 静的 宣言の み 使用で き， 局所 宣言 や 仮 引数 リスト 

前 以外な ら どこに 置いて も よ い。 以下の もの は 空白 と 


END; 


では 使用で きない。 

同等で ある。 


局所 的な まとまりで， この 中で 宣言され た 名前 は 二の 


定数 

改行 


中での み 有効と なる。 


基本的に は， 16 ビッ ト 長の 符号な し 整数で 0 から 65 

コメント 


名前の 有効 範囲 


535 までの 値 を 取る が， 2 の 補数 表現の 符号 付きの 整数 

# コマンド 


局所 的な 名前 


と 見る ことができる。 

コメント 


静的 宣言 や 局所 宣言で 宣言され た 名前 や 仮 引数， 


10 進数 

注釈 文。 空白が 置け ると ころなら， どこに 置いても 


ラベル 名 は 局所 的な 名前と なり， その 閱数 内での 


数字から なる 文字列 

よい。 


み 使用で きる。 大域 的な 名前に 同じ 名前が あった 


例） 1234, -5 

〃コメント 〃から 行の 終わりまで 


場合， 局所 的な 名前 を 優先す る 


16 進数 

/* コメント */ /* から */ まで。 ネスティング 


大域 的な 名前 


$ で 始ま リ 16 進数から なる 文字列 か 数字で 始ま 

不可 


関数 名 や 大域 宣言で！: 言 さ れた 名前 は 大域 的な 


り ， かつ 16 進数から な り 最後に H が 付 く 文字列 

(* コメント *) (* 力、 ら *) まで。 ネスティング 


名前と なり， プログラム 全体で 使用で きる。 関数 


例） $ABCD, 12ABH, 0FFFFH 

不可 


名 以外 は， 宣言され た 以後 有効と なる 


2 進数 

ヰ コマンド 


大域 宜言 


0 と 1 からなる 文字列で， 最後に B が 付く 

コンパイラ に対する 命令。 空白が 置け ると ころなら， 


大域 的な 名前 を 宣言す る。 変数 や 配列 は 静的に メモ 


例) 11 1100001 1001010B 

ど 二に s いても よい。 


リ に 害 U りィ寸 ける。 


文字 定数 

ヰ INCLUDE ファイルネーム 


静的 宜嘗 


' (シングル ク ォー テーシ ヨン） でく くった 1 文 

別の ソース を その 場所に 取り込む。 ネステ イン 


局所 的な 名前 を 宣言す る。 変数 や 配列 は 静的に メモ 


字で， 文字の ASCII コード を 値と する。 エスケープ 

グ 不可。 ファイル ネ一厶 以降 は 行の 終わりまで 無 


リ に 割り付ける。 


文字が 使用 可 

視 される。 オン メモリ 版で は 使用で きない 


局所 宜言 


例） 'A', '\に '\' 

# CHAIN ファイルネーム 


局所 的な 名前 を 宣言す る。 変数 や 配列 は 動的に 取る。 


文字列 定数 

続きの ソース を 読み込む。 ファイル ネ一ム 以降 


ただし， その ワーク エリアの 合計 は〗 関数 240 バイ ト 


"(ダブル クオ 一 テーシ ヨン） でく くった 文字列 

はす ぺて 無視され る 。オン メモリ 版の 場合， 準備が 


以内で なければ ならない。 


で， 文字列が 格納され ている アドレス を 値と する。 

よい かどう か IW いて く るので， なに か キー を 押す 


型 


文字列 は， オブジェクト コード 中に 埋め込まれ， 

と 読み込み を 始める。 ブレイク キ一 を 押す とコン 


BYTE, ！ … 1 ノ、' ィ ト型 


自動的に 最後に $00 が 付けられる 。エスケープ 文字 

パイル を 中止す る 


WORD, %- + '2 バイ ト型 


が 使用 可。 

ただし， 2 行に またがる こと はでき ず， 定数 式 
にも 使用で きない 

#IF 式 
お ELSE 


データ 形式 ^^^^^^^H^H 


SENDIF 


変数 


例） "メ ッ セージ、 n" 

条件付き コンパイル を 行う。 #IF の 後ろの 式が 


符号な し 16 ビット 長 整数 を 扱い， 型 はない。 単純 変 


霍己号 定数 

真なら ばせ ELSE まで を， 偽なら ば #ELSE から # 


数と 間接 変数が あ り ， 必ず VAR 宣言が 仮 引数で 宣言し 


CONST 宣言で 定義 さ れた値 を 持つ 

ENDIF ま で を コンパイル する 


てから 使用す る。 


$ 

ァ ドレス 宣言 


間接 変数 は， 変数と しても， 配列と しても 极 える。 


次に 生成す る 才ブジ i ク ト コードの アドレス を 

才 ブジェク ト コード や ワーク エリアの 先頭 ァ ドレス 


FuzzyBAS にの 変数， メモリ 配列の 扱いと 同じ。 間接 変 


値と する 

を 指定す る。 宣言 を 省略す る こと もで きる。 


数 自体に 型 はない が， 配列と して 使用す るた め， 1 ノ、' 


エスケープ 文字 

ORG 宣言 


ィ ト型か 2 パイ ト型 かを宜 言し なければ ならない。 省 


文字 定数 や 文字列 定数 中に 使われ， 2 文字で 1 文字 

ォブジ i ク トコ一 ドの 先頭 ァ ドレス を 指定す る。 


略した 場合 は， 2 バイト 型と 見なされる。 


として 扱われる。 、の 後ろに 1 文字 を 付けた 形で 使用 

宜言を 省略した 場合 は デフ オル ト 値が 使われる。 


たとえば， POINT が 2 バイト 型の 間接 変数と して 宣 


される が， 該当する 文字がない 場合 は、 だけで 1 文字 

実際に は， 先頭に ランタ イムル一 チンが リ ロケ一 


言され ていたと すると， 


となる。 大文字と 小文字の 区別 はしない。 

卜され， その後ろ に オブジェクト コードが 続く 


POINT = $C000 ； 


\\ …… \ 

WORK 宣言 


l=P0INT[3] ； 


\ ■• -…" " 

変数 や 配列の ワーク エリアの 先頭 アドレス を 指 


では， $C006 の 内容 を 下位 バイト， $C007 の 内容 を 上位 


\ ' …-. ' 

定 する。 まず 静的な ワーク エリアが 取られ， その 


バイ ト と して， 変数 I に 代入され る。 


\ N -"… $0D 

後ろから $FFFF に 向かって， 動的な ワーク エリア 


単純 変数 は 変数と しての み 使用で き， 配列と して は 


\ 1 …… $0D 

が 伸びて いく 


扱えない。 


\ C …"- $0C 

宣言 を 省略した 場合 は， 静的な ワーク エリア は 


VAR 宜言 


\ R …… $1C 

才ブジ i クト コード 中に 埋め込まれ， 動的な ヮ一 


変数 を 宣言す る。 仮 引数 リス ト も 害 式 は 同じ。 複数 


\ し …… $1D 

ク エリア は才 ブジェク トコ 一 ドの 後ろから $FFFF 


の 変数 を 宣言す る 場合に は， （カンマ） でつな ぐ。 


\ U …… $1E 

に 向かって 伸びて いく。 ただし， 初期値 を 持つ 静 


単純 変数 は 


\ D …一 $1F 

的な ワーク エリアの 場合 は， 宣言の 有無に かかわ 


VAR HENSUU, ABC ； 


\ 0 …… $00 (MZ 以外で は "ま ¥ ) 

らず， オブジェクト コード 中に 埋め込まれる 


のように 変数 名を鲁 けばよ い。 


CONST 宜首 

OFFSET 宣言 


間接 変数 は 配列と して 使用す る 際の 型を宜 言し， 変 


記号 定数 を 定義す る。 複数の 記号 定数 を 定義す る 場 

コ一 ドを 生成す る 際の 才フ セッ ト を 指定す る。 


数名に [ ] を 付けた 形で 宣言す る。 


合 は， （カンマ） でつな ぐ。 

ZEDA や FuzzyBASIC コ ン パイ ラの OFFSET と 同じ。 


VAR BYTE POINT [ ], %KANSETU[ 1 ； 


CONST PC = $8001, M2 = 2000; 

宣言 を 省略した 場合 は オフ セッ トは 0 となる 


型 を 省略した 場合 は 2 パイ ト 型と 見なされる。 


とすると， 以後 PC は $8001, MZ は 2000 という 定数 値 を 
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持つ。 

CONSTS 言 は 静的 宣言と 局所 宣言の 差異 はな く . ど 
ち ら も 局所 的な 記号 定数の 宣言と なる。 
配列 

1 パイ ト 型と 2 バイ ト 型が ある。 単純 配列と 間接 配 
列 と シ ス テム 配列が あ り ， 単純 配列 は ARRAY 宣言で， 
間接 配列 は VAR 宣言 か 仮 引数で 間接 変数と して 宣言し 
てから 使用す る。 システム 配列 は 宣言し ない。 

1 バイ ト型は 1 バイ ト 単位で， 2 パイ ト型は 2 バイ 
ト 単位で， 配列 要素 を アクセス する。 

アクセス 時に 添字 の チェック はしな し、。 システム 配 
列 は メモリ や 1/0， S-0S 特殊 ワーク エリア を 配列の 形 

で 直接 アクセス する。 

単純 配列 は ARRAY 宣言で 宣言す る,， たとえば， 
ARRAY BYTE BUFF[lO] ； 
と 宣言す ると， 1 バイ ト 型の 配列が BUFF [0] から BU 
FF [10] までの 11 個 確保され る。 単純 配列 名 は 配列の ヮ 
ークの 先頭の ァ ドレス を 指す 定数と して 扱われる が， 
動的な （局所 宣言で 宣言され た） 配列 名 は 定数 式に は 
使用で きない。 

間接 配列 は 間接 変数 を 配列と して f 吏 用す る。 間接 変 
数の 値をィ ンデッ タスと して メモリ を アクセス する。 
FuzzyBASIC のメ モ リ 配列 と 同じ。 型 は 間接 変数 を 宣言 
する 際に 指定す る。 省略した 場合 は 2 バイ ト 型と 見な 
される。 また， 間接 配列 名 は 変数で ある。 
ARRAY 宜言 

単純 配列 を 宣言す る。 複数の 配列 を 宣言す る 場合 は， 
(カンマ） でつな ぐ。 

ARRAY BYTE ABUF[5], WORD C[3] ； 
のように 型 配列 名 I 定数 式] の 形で 宣言す ると， 定数 
式 + 1 個 分の 配列が 確保され る。 添字 を 省略す ると 0 
と 見なされ， 1 個 分の 配列が 確保され る。 型 を 省略す 
ると， 2 バイ ト 型と 見なされる。 

後ろに： 定数 式と すると， 配列の 格納 アドレス を 指 
定 する ことができる。 

ARRAY ABC[10] ： $COO0 ； 
とすると， $C0O0 以降 を 配列 ABC の ワーク エリアと し， 
ABC[0] の 格納 ァ ドレス は $C000 と ¥C001, ABC[1] は $C 
002 と $C003, ABC(2] は $C004 と $C005, …… となる （配 
列 ABC は 2 バイ 卜 型の ため)。 

この場合， 添字 は 意味 を 持たない ので 
ARRAY ABC[ I ： $C000 ； 
としてもよ い。 

また = {CODE リスト } とすると， S£ 列 を 初期化す る 
ことができる。 ただし， { J は 文 括弧。 この場合， W 
ORK 宣言が なされて いて も， その 配列の ワーク エリ ァ 
は， プログラム 中に 埋め込まれる。 

ARRAY BYTE DT[4] = {0, 1, 2, 3, 4}; 
初期値が 足 り ない 場合 は， 残り は 0 で 埋められる。 
多すぎる 場合 は. エラーと なる。 添字が 省略され た 場 
合 は チェック しない。 

ただし， 配列の 格納 アドレス 指定と， 初期化 は， 大 
域 宜 言と 静的 宣言の みで^^ 用で き， 局所 宣言で は 使用 
できない。 


関数 頭 害き 

定義す る 関数 名 を 宣言す る。 ブロックの 最初に 鲁き， 
以後， 静的 宣言 や 局所 宣言， 関数 定義が 続く。 

関数 名 （仮 引数 リ ス ト） 
の 形で 害く。 

仮 引数 リストの 害 式 は， 局所 宣言の VAR 宣言の 鲁式 
と 同じ。 

仮 引数 を 持たない 場合 は. 
閱 数名 （ ） 
と 香く。 

仮 引数 は 関数 コール 時の 実 引数の 値 を 持ち （値 渡し）, 
自動的に 動的な 局所 変数と して 宣言され る。 

MACHINE 宣言され た マシン 語 関数 は， 
関数 名 （引数の 数） 
と 害く。 ただし. 引数の 数が 0 個の 場合と， 引数の 数 


関数 名 （ ） 


関数 を 定義す る:， 
BEGIN 
局所 宜言： 
文； 

文： 
END ； 
の 形で 害く。 
END (式） ； 

とすると， 式の 値 を 関数の 値と して 返す ことができる。 
関数 

ユーザー 関数と システム 関数と MACHINE 閱 数が ある。 
ユーザー 関数 は プログラム 中で 定義した 関数。 引数 
を 渡す のに IY レジスタ を ポインタと して ィ吏 用す る。 
システム 関数に は， CODE 関数と PRINT 間数が ある。 
MACHINE 関数 は MACHINE 宣言した 関数で， ュ 一ザ一 
関数と 異なり， レジス 夕 や スタック を 使って 引数 を 渡 
す。 生に. 外部の マシン 語 サブルーチン を MACHINE 関 
数と して 宣言す るが， プログラム 中で CODE 関数 を 使 
つて 定義した マシ ン語 間数 も MACHINE 関数 とする こと 
がで きる。 
関数 コール 
値 渡しで ある。 

関数 名 （実 引数 リス ト） 
の 形で 閱数を 呼び出す。 

実 引数と 仮 引数の 数が 合わない と， エラ一 になる。 
RETURN (式） ； 

や 

END (式） ； 

によって 返される 値が 関数の 値と なる。 

MACHINE 関数で 引数の 数 を 省略して 宣言した 場合の 
み， 引数の 数の チ i ックを 行わない。 
MACHINE 宣言 

マシン 語 関数 を 宣言す る。 複数の マシン 語 関数 を宣 
言す る 場合 は， （カンマ） でつな ぐ。 

関数 名 （引数の 数） 
の 形で 宣言す る。 ただし， その 関数 を 使用， 定義す る 
前に 宣言し なければ ならず， また， 大域 宣言での み宣 
言で きる ので， 通常， アドレス 宣言の 次の 大域 宣言で 
宣言す る。 

MACHINE MSUB(2) ： $C000 ； 
のように 後ろに ： 定数 式 を 付ける と， 外部に ある マシ 
ン語 サブルーチン を 関数と して 利用で きる。 上の 場合 
MSUB は $C000 にあり， 引数 を 2 個 持つ 関数と なる。 

引数の 数が 0 個の 場合 は， マシン 語 関数で はなく. 

引数 を 持たない ふつうの 関数と して 扱われる ので， プ 
ログ ラム 内の 問 数の 宣言 は 無意味で ある。 外部の 関数 
の 宣言に 使う。 

MACHINE MON(0) ： $1F8E; 
引数の 数が 1 個から 3 個までの 場合 は， レジスタ を 
使って 引数 を 渡す。 

引数の 数が 4 個 以上の 場合 は， スタック を 使って 弓 | 


引数の 数 を 省略した 場合 は， スタック を 使って 引数 
を 渡し， HL レジス 夕に 引数の 数が 代入され る. > この 場 
合に 限り. 引数の 数の チェック は 行わない。 

MACHINE PRINTF( ) ； 
閬数 コールの 実際 

引数 や， 動的な 変数 や 配列の ポインタ として IY レジ 
スタを 使用して いる。 
実 引数の 場合， 

SUB(A, B) 
とすると， 

し D H し， （VARA) 

LD (IY + $70), L 

LD (IY + $71). H 

LD HL, (VARB) 

LD (lY + $72), L 

LD (IY + $73). H 


、ぅコ 一 ドが 生成され る。 
-方， 関数 側で は， たとえば， 
SUB(I, J) (* 仮 引数 *) 

VAR K; (* 静的 宣言 *) 

BEGIN 

VAR L; (* 局所 宣言 *) 


となって いたと すると， 動的な 変数 は 3 個 （に J. LH 
なり， 閲 数の 最初と 最後に， 


6 ； 3 個 x 


という コードが 生成され る。 

ただし， 動的な 変数 や 配列がない 場合 は， なにも 生 
成されない。 

二の 関数 内での 動的な 変数の ァ ドレス は 次の よ う に 

なる。 

I …一 0Y + $6A) 下位 
(IY + $6B) 上位 
J …一 0Y + $6C) 下位 
0Y + $6D) 上位 
L …… (IY + $6E) 下位 
(IY + $6F) 上位 
つまり， I の 初期値 は 実 引数 A の 値， J の 初期値 は 実 
引数 B の 値， しの 初期値 は 不定と なる。 

実 引数 用の ワーク は （IY+$70) から （IY + $7F) ま 
でで あるた め， 引数の 数 は 最大 8 個までと なる。 実 引 
数に 関数 を 使用す る 場合， 引数が 8 個 以下で も ワーク 
が あふれて し ま い エラ一 になる 場合が あるので 注意す 
る こと。 

動的な 変数 や 配列の ワーク は （IY + $80) から （IY + 
$6F) までの 240 バイトし かないので， 大きな 動的 配列 
を 宣言す る 場合 は 注意す る 二と。 

関数の 値 は， 関数から 戻って きたと きの HL レジスタ 

の 値 と な る ,， 

MACHINE 間数の 場合 は， 宣言した 引数の 数に よって 
呼び出し 方が 異なる， 

0 個 …… CALL のみ 

1 1 固 …… HL レジスタに 引数 を 代入して CALL 
2 個 …… 順に HL, DE に 代入して CALL 
3 個 …… 順に HL, DE, BC に 代入して CALL 
4 個 以上 …… スタ ックに 根んで CALL 
省略 …… スタックに 積み， HL に 引数の 数 を 代 
入して CALL 
例） スタックに 楝 ん だよう す SUB(A. B. C) ； 
アドレス 大 


I ターン アドレス 


ァ ドレス 小 

MACHINE 閲 数で， 動的な 変数 や 配列 を 使用す る 場合 
も， ュ一 ザ一 関数と 同様の IY レジスタの 退避が 行われ 
るので-; 主意す る こと。 ' 

関数の 値 は， 関数から 戻って きたと きの HL レジスタ 

の 値と なる u 


式 


式 はすべ て 16 ビッ 卜 長で 演算 を 行う c 
真 は 1， 偽 は 0: 
ッ ト 演算子 

AND 論理 積 

OR 論理和 

XOR 排他的 論理和 

CPL ビッ ト 反転 
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<< 左 シフト 


空文 



上位 バイ 卜に 対応す る。 下位 パイ ト. 

>> 右 シフト 





上位 バイ トの頎 に アクセス される 

HIGH 上位 8 ビッ ト を 値と する 


なにもし ない 文。 


sos| 式 :1 式の 値の S-0S 特殊 ヮ一ク エリア を 

LOW 下位 8 ビット を 値と する 


IF 文 



1 パイ ト 単位で アクセス する 

論理演算 子 （真のと き 1. 偽のと き 0 を 値と する） 


IF 式 [THEN] 文 1 [ELSE 文 2 ] [ENDIF ； ] 


S0SW [ 式 ] 式の 値の S-0S 特殊 ワーク エリア を 

NOT 論理 否定 


式の 値が 真なら ば 文 1, 偽なら ば 文 2 を 実行す る。 


2 バイ ト 単位で アクセス する。 式の 

関係 演算子 （真のと き 1 , 偽のと き 0 を 値と する） 


文 2 が IF 文の 場合， ELSE 

IF を ELSEIF または EF と 書 


特殊 ワーク エリアが 下位 バイト， 式 

== 等しい 


く 二と がで きる。 



+ 1 の 特殊 ワーク エリ ァが 上位 バイ 

<> 等しくない 
！ = // 


FOR 文 

FOR 単純 変数 名 = 式 1 T 

D 式 2[D0] 文 [NEXT: ] 


ト に 対応す る 

登録済みの 変数 

> 大きい 


II II 11 DOWNTO // 〃 〃 〃 


*A CALL 関数， GETREG 関数で 使用。 

>= 大きい か 等しい 


単純 変数の 値 を 式〗 から 式 2 になる まで！ ずつ 增ゃ 


CALL 閱数 では 値 を A レジスタ に 代入 

く 小さい 


し， 文 を緣リ 返す。 DOWNTO の 場合 は 1 ずつ 減らす。 


してから マシ ン語ル 一チ ンを コール 

<= 小さい か 等しい 


まず， 文 を 実行して から， 

終値の 判定 を 行う。 ただ 


し， 終了後 A レジスタの 値が 代入 さ 

代入 演算子 


し， 式 1 と 式 2 が 間に 0 を はさむ 場合 は， 期待され る 


れる。 'は T でも 可 

= 代入 


繰り返し は 行われず， 1 回で 繰り返し を 終了す る。 


'BC ~A と 同様 

カンマ 演算子 


WHILE 文 



"DE "A と 同様 

， 左から 右へ 計算され， 最も 右の 論理 項 を 


WHILE 式 [DO] 文 [WEND ； ] 


•HL -A と 同様 

値と する 


式の 値が 真の あいだ， 文 を 繰り返す。 


"IX -A と 同様 

算術 演算子 


REPEAT 文 



-IY 'A と 同様 

+ (単項） 正符号 


REPEAT 文 UNTIL 式 ； 


1 

-AF —A と 同様。 -AF の 上位 パイ ト と- A 

- （単項） 負符号 


式の 値が 真になる まで， 文 を 繰り返す。 


の 下位 バイ トは 同じ 値 を 持つ 

+ 加算 


EX ぼ 文 



'SP CALL 関数， GETREG 閱 数で 使用。 

一 滅算 


EXIT; 



現在の SP の 値が 代入され る 

* 乗算 


FOR 文. WHILE 文， REPEAT 文から 脱出す る,： C 言語の 


XARRY -, CALL 閱数， GETREGM 数で 使用。 
. CY CY フラグが 立って いれば 1, 立って 

1 除算 


break 文と 同じ。 



MOD 剌余算 


EXIT TO ラベル 名 ； 



」 いなければ 0 が 代入され る 

ピリオド 演算子 （符号 付きで 演算 を 行う） 


ラベルに ジャンプ する。 ただし， あと 戻り はでき ない。 


"ZORO Z フラグ。 'CARRY と 同様 

./. .MOD. .<<. .>>. .<=. ,>=. .<. .>. 


RETURNS 



(5 KBUFF キー入力 用 バッファの アドレス を 
値と して 持つ。 代入す ると， S-0S の 

その他 


RETURN ； 



++ インクリメント 演算 


その 関数 を 終了して， 呼び出した 関数に 戻る。 


# KB FAD の 値が 変わって し ま うので 

変数 や 配列の 値に 1 を 加える。 変数 や 


RET 圆 （式） ； 



注意す る こと 

配列の 前に 置いた 場合 は， +1 してから 


式 を その 間数 を储と して, 

呼び出した 関数に 戻る。 


登録済みの 基本 関数 

値が 参照され， 後ろに S いた 場合 は， 値 


GO 丁 0 文 



BEEP( ) 

が 参照され てから + 1 する 


GOTO ラベル 名 ： 



BEEP 音 を 鳴らす。 S-0S の #BELL 

一一 デクリメント 演算子 


ラベルに ジャンプ する。 E 

XIT TO ラベル 名 ： と遒っ 


ST0PC ) 

変数 や 配列の 値から 1 を 引く。 前置き. 


て， ジャンプ 先に 制限 はない。 


プログラムの 実行 を 終了す る 

後ろ 置きの 規則 は ++ と 同じ 


CASE 文 



LOCATE (X 座標， Y 座 樺） 

& アドレス 演算子 


CASE 式 0 [OFl { 



力一 ソル を 移動す る 

変数 や ie 列が 格納され ている ァ ドレス 


定数 式 1 〖 ： I 文 1 



INKEY(n) 

を 値と する。 ただし， システム 配列に は 


「定数 式 2 [ ： 〗 文 2 _ 



入力され た キーの 値 を 返す 

使用で きない 




1 

n = 0 のと さ S—0S の # GETKY と 同じ 

？ ： C 言語の 条件 演算子 と 同じ。 三 項 演算子 


[OTHERS [ ： I 文： 


1 

n= 1 のと き S-0S の： ft FLGET と 同じ 

演算の 優先順位 





その他の とき S-0S の 訪 INKEY と 同じ 

I. ( ) [ ] 


式 0 の 値が 定数 式 n と 等しければ， 文 n を 実行し， 


INPUT ( ) 

2. + + & 


CASE 文 を 脱出す る。 上から 賠に 比較して いき， いずれ 


キー ポ一ド から 入力され た 数値 を 返す。 先頭 

3 . + - HIGH LOW NOT CPL (すべて 単項 演算 


の 定数 式と も 等し く なかつ プ 

こ 場合 は， OTHERS の 後ろ 


に S を 付ける と， 16 進数と 見なす。 コールした 

子） 


の 文 を 実行す る。 



時点の カーソル 以降 を 読み込み， 正常な 入力が 

4. * / M0D< く >> ./. .MOD. . くく. >>. 


定数 式 1 TO 定数 式 

2[ ： ] 文 1 


行われた 場合 は- CARRY = 0, ブレイク キーが 押 

5. + - 


とすると， 式 0 の 値が 定数 式 1 以上， 定数 式 2 以下の 


されたり 誤 入力が あった 場合 は" CARRY=1 とな 

6. == < > != <=>=<> .<=. 


場合， 文 1 を 実行す る。 



る 

.!> =. .<. .!>. 


定数 式 1 , [定数 式 2,' 

-,] 定数 式 n[ ： ] 文 1 


GETL (格納 ァ ドレス） 

7 . AND OR XOR 


とすると， 式 0 の 値が 定数 式 1 から 定数 式 n までのい 


キーボードから 1 行 入力し， 格納 アドレスに 

8. ？ ： (三 項 演算子） 


ずれ かに 等しい 場合. 文 1 を 実行す る。 


格納し， 行の 長さ を 返す 

9. = 


登録済みの 名前 



ブレイク キーが 押された 場合 は 一 1 を 返す。 

10. ， （力 ンマ） 


システム 関数 や システム 配列な ど， 登録済みの 名前 


行の 最後 は 0 となる 
GETLIN (格納 ァ ドレス， 長さ） 

1 システム 構成 


は， すべて 大域 的な 名前で ある。' 



登録済みの 記号 定数 



1 行の 最大 長 を 指定で きる ほか は， GETL 関数 

文 


FALSE 値 は 0 



と 同じ。 オーバーした 分 は 無視され る 

{ ) は 文 括弧 を 表す。 文 括弧と して 〖 ]，（），「 」， 


TRUE 値 は 1 



LINPUT (格納 ァ ドレス， 長さ） 

BEGIN END; が 使用で きる。 [ ] は 省略 可 を 表す。 


システム 配列 



コールし た 時点の カー ソ ル 以降 を 跣み 込む ほ 

ラベル 


MEM [式] 式の 値の ァ ドレスの 内容 を 1 パイ 


か は GETLIN 関数と 同じ 

ラベル 名 ： 


ト 単位で アクセス する 


WIDTH (n) 

GOTO 文 や EXIT TO 文の ジャンプ 先 を 指定す る。 ラベ 


MEMW [式] 式の 値の ァ ドレスの 内容 を 2 バイ 


画面 モード （40 キャラ， 80 キャラ） を 切り 換 

ル名は 局所 的な 名前と なる。 


ト 単位で アクセス する。 式の アド レ 


える。 n が 40 以下 だと， 40 キャラ， 40 より 大き 

式 文 


スが 下位 ノ 

、'ィ ト， 式 + 1 のァ ドレス 


いと 80 キャラと なる,， S- OS のお WIDCH 

式； 


が 上位 バ' 

r 卜に 対応す る 


SCREEN (X 座標， Y 座棵） 

式の 文。 


PORT [式] 式の 値の I/O ボー トを 1 パイ ト 単位 


画面の キャラクタ を 読み出し， キャラクタ コ 

複合 文 


で アクセス する 


—トを 返す。 S-0S の： frSCRN 

1 文 し 文， '-, 文] 1 


PORTW [式 1 式の 値の I/O ポー ト を 2 バイ ト 単位 


PRMODE(n) 

複数の 文 を 文 括弧で く く り， ひとつの 文と して 扱 


で アクセス する。 式の 1/0 ポートが 


PRINT 関数の 出力 を 切 り 換え る 



下位 バイ 

、， 式 + 1 の I/O ポートが 


n= 0 のと き， 画面に のみ 出力 


l48 Oh! X 1990.1. 


画面と プリ ンタに 出力 
I ンタ のみに 出力 


を 返す 


を ■ 


二す る 


ト を 0 にす る 


その他の と き、 
BIT (値， n ) 

値の 第 n ビッ トを 翻- 
n の 値 は 0 から 15 ま で 
SET (値， n ) 

値の 第 n ピウ 
RESET (値， n) 

値の 第 n ビっ 
ABS(n) 

n を 2 の 補数 表現の 符号 付き の 値 と 見な し ， 
その 絶対値 を 返す 
SEX(n) 

n を 符号 付き 1 バイトの 値と 見なし， 符号 付 
き 2 バイ 卜の 値に して 返す 
SGN(n) 

n を 符号 付きの 値と 見なし， 正なら 1 ， 0 な 
ら 0， 負なら 一 1 を 返す 
RND(n) 

0 から n— 1 ま での 乱数 を 返す 
VTOS (値， BUFF) 

値 を 10 進数の 文字列に 直して BUFF に 格納す 
る。 文字列の 最後 は $00 になる。 BUFF は 6 ノく 
ィ ト必要 
GETREGC ) 

各 レジスタ などの 値， それぞれ 変数 -AF, 
'BC, -DE, -H し -IX, -IY, XARRY, "ZERO, 
— SP に 代入す る。 単独で 用いる こと 
CALL (ァ ドレス） 

各 レジスタに， 変数- A. -BC, -DE, *HL, 'IX, 
•IY の 値 を 代入して， アドレス を コールす る。 コ 
—ルが 終了す ると， GETREG( ) と 同様の 処理 を 
し， HL レジスタの 値 を 返す 
システム 関数 

CODE 関数 と PRINT 関数が ある,， 
CODE 関数 

直接 データ を 才ブジ i クトに 落とす ための 関数。 式 
中で 使われる 場合 は， マシン 語 データ を 実行 後， HL レ 
ジス 夕の 値 を 値と する。 
CODE リ ス ト 

CODE 閱数ゃ 配列の 初期化な ど. データ を 直接 才ブジ 
ェク 卜に 落とす ための 害 式 c CODE 項 を， （カンマ） でつ 


なぐ。 
CODE 項 

"文字列" 

文字列 を そのまま， オブジェクトに 落とす。 
文字列 定数の ように， 自動的に 最後に $00 を 付 

ける こと はしない 

I 式] 

式の 値 を HL レジスタに 代入す るよ う な 才ブジ 
ェクト を 作る。 その他の レジスタの 値 は 保証 さ 
れ ない 
く ラベル 名〉 

ラベルの アドレス を， 下位 バイト， 上位 バイ 
卜の 順で 2 バイ 卜の 才ブジ ヱ ク 卜に する 
型， 定数 式 

1 バイト 型なら， 定数 式の 値の 下位 バイト を 
1 バイ トのォ ブジェク ト にし， 2 パイ ト 型なら， 
下位 バイト， 上位 バイトの 順で 2 バイトの ォブ 
ジェク 卜に する。 型 を 省略した 場合 は 1 バイ ト 
型と 見なされる 
PRINT 閱数 

文字 や 数値 を 画面 や プリ ンタに 出力す る。 PRM0DE 
閱 数で 出力 先 を 変える こ と がで き る。 
害 式 リスト 

鲁式項 を， （カンマ） でつな ぐ。 


PRINT 関数の 害 式. 
t 式 項 

"文字列'' 

/(スラッシュ） 

値 

F0RM$ (値， n) 
DECI$ (値） j 
% (値) J 
PN$ (値） 
HEX2$ (値） 
HEX4$ (値） 
MSG$ (値） 

MSX$ (値） I 

！ m) J 

STR$ (値， n) 
CHR$(n) 

SPC$(n) 


文字列 を そのまま 出力 
改行す る 

値 を 10 進 左詰め 出力 
値 を 10 進 n 桁 右詰め 出力 

値 を 10 進 5 桁 右詰め 出力 

値 を 符号 付き 10 進 左詰め 出力 

値 を 16 進 2 桁 出力 

値 を 16 進 4 桁 出力 

値の ァ ドレスから $0D の 直前 ま 
で を ASCII 出力 

値の ァ ドレスから $00 の 直前 ま 
で を ASCII 出力 

値の キャラクタ を n 個 出力 

値 を 上位 バイ ト， 下位 バイ 卜の 
順に ASCII 出力 

空白 を n 個 出力 


CR$(n) 
TAB$(n) 


改行 を n 個 出力 
カーソル を n 回 右へ 移動 


エラーメッセージ 


Missing "文字" あるべき 文字がない 
Syntax error 文； お エラ一 
Illegal constant 正しい 定数 式で はない 
Illegal brace 文 括弧 エラー。 あるべき 文 括弧が な 
い。 または 開きと 閉じの 括弧が あわな 

Bad string 文字列 エラー。 $20 以下の コ一 ドが ある 
Illegal name 名前 を 誤 使用して いる 
Dup def name 二重に 宣言して いる 
Undef array 未 宣言 配列 
Undef var 未 宣言 変数 

Illegal address ァ ドレス 宣言の ァ ドレス 指定が 正 
し く ない 

Too many arguments 弓 I 数が 多すぎる， 引数の ヮー 
クは 8 個 分し かない 

Too many data データ 力； 多すぎる 

Out of range 値が 大きす ぎる 

Local area overflow 局所 域が いっぱいに なった。 
動的 局所 域 は 240 バイ ト しかな 

Unmatched arguments 弓 I gft の 数 力； 合わない 

Dev by 0 0 で 割って いる 

Missing UNTIL UNTIL* くな し、 

Missing TO/DOWNTO T0/D0WNT0 がない 

Can't jump ジャンプ できない 

Nesting overflow ルー ブの 入れ子が 深す ぎる。 16 レべ 

Global table overflow 大域 表が いつはい になった 
Local table overflow 局所 表が いっぱい になった 
Too long line 〗 行が 長す ぎる。 1 行 は 255 文字 以内 
Too long name 名前が 長す ぎる。 名前 は 32 文字 以 
内 

Can't include INCLUDE できない。 オン メモリ 版で 
は INCLUDE できない。 入れ子 は 8 レべ 


Undef fi 
Undef lal 
Memory 


未 宣言 閒数 
未 宣言 ラベル 
メモリ が ォ- 


- した 


リス 卜 1 SLANG 


3000 

C3 

1A 

30 

C3 

54 

30 

01 

01 

56 

30E0 

56 

20 

09 

13 

CD 

F6 

30 

CD 

52 

31A8 

AC 

IF 

DC 

96 

30 

CD 

E2 

IF 

3B 

3008 

00 

B0 

3B 

71 

00 

72 

00 

72 

40 

30E8 

27 

20 

18 

09 

CD 

F6 

30 

CD 

28 

31B0 

0D 

4F 

4B 

21 

0D 

00 

El 

C9 

7F 

3010 

00 

00 

00 

02 

00 

30 

0A 

00 

3C 

30F0 

06 

20 

DC 

96 

30 

C9 

CD 

BA 

18 

31B8 

00 

00 

1A 

FE 

20 

20 

03 

13 

6E 

3018 

01 

00 

11 

25 

00 

2A 

68 

IF 

E8 

30F8 

31 

13 

1A 

IB 

FE 

3A 

20 

05 

D6 

31C0 

18 

F8 

C9 

3E 

01 

32 

53 

58 

F5 

3020 

B7 

ED 

52 

22 

46 

63 

2A 

14 

FF 











31C8 

3E 

00 

32 

54 

58 

AF 

32 

67 

64 













3028 

30 

22 

7E 

5F 

22 

51 

63 

2A 

2F 

SUM: 

DA 

D8 

AD 

87 

35 

FA 

8F 

6C 8737 

31D0 

59 

3E 

01 

32 

D6 

5A 

1A 

FE 

12 

3030 

12 

30 

B7 

ED 

52 

22 

4A 

63 

07 











31D8 

2F 

20 

06 

13 

3E 

00 

32 

D6 

AE 

3038 

2A 

51 

63 

ED 

5B 

12 

30 

B7 

IF 

3100 

1A 

13 

13 

18 

03 

CD 

24 

20 

6C 

31E0 

5A 

1A 

B7 

20 

07 

3E 

01 

CD 

5E 

3040 

ED 

52 

22 

53 

63 

CD 

90 

5E 

D2 

3108 

32 

5D 

IF 

C9 

CD 

BA 

31 

CD 

FC 

31E8 

8A 

65 

18 

19 

3A 

06 

30 

FE 

8£ 

3048 

AF 

32 

43 

31 

CD 

D6 

IF 

CD 

E4 

3110 

B2 

IF 

D8 

C3 

81 

IF 

CD 

BA 

93 

31F0 

01 

20 

0A 

3E 

00 

32 

68 

63 

66 

3050 

E2 

IF 

0C 

00 

CD 

EB 

IF 

CD 

Bl 

3118 

31 

CD 

B2 

IF 

38 

03 

22 

0E 

3A 

31F8 

CD 

A8 

59 

18 

08 

3E 

01 

32 

5F 

3058 

E2 



4C 

61 

6E 

67 

20 

F6 

3120 

30 

2A 

0E 

30 

C3 

BE 

IF 

3A 

72 











IF 

53 














3060 

43 

6F 

6D 

70 

69 

6C 

65 

72 

3B 

3128 

43 

31 

2F 

32 

43 

31 

B7 

20" 

20 

SUM: 

8E 

97 

98 

BB 

32 

81 

ID 

C7 03D0 

3068 

20 

76 

65 

72 

20 

31 

2E 

30 

1C 

3130 

0A 

CD 

E2 

IF 

4F 

46 

46 

0D 

CO 











3070 

30 

0D 

00 

ED 

73 

92 

30 

ED 

4C 

3138 

00 

18 

07 

CD 

E2 

IF 

4F 

4E 

8A 

3200 

68 

63 

CD 

EA 

59 

CD 

90 

5E 

96 

3078 

7B 

92 

30 

CD 

D6 

IF 

CD 

EB 

B7 

3140 

0D 

00 

C9 

00 

21 

94 

30 

E5 

A0 

3208 

CD 

7A 

36 

CD 

30 

5A 

3E 

00 

12 











3148 

3E 

01 

CD 

A3 

IF 

1A 

FE 

3A 

20 

3210 

32 

63 

63 

32 

64 

63 

21 

00 

12 












SUM: 

55 

A0 

2C 

22 

99 

2E 

3F 

7C BD0B 

3150 

ce 

13 

CD 

B2 

IF 

D8 

22 

70 

DB 

3218 

00 

22 

55 

63 

22 

5F 

63 

23 

El 











3158 

IF 

22 

6E 

IF 

22 

B8 

31 

1A 

F3 

3220 

22 

57 

63 

2A 

08 

30 

22 

5B 

BB 

3080 

IF 

3E 

5D 

CD 

F4 

IF 

ED 

5B 

E2 

3160 

FE 

3A 

C0 

13 

CD 

B2 

IF 

D8 

81 

3228 

63 

22 

4E 

63 

E5 

FD 

El 

CD 

C6 

3088 

76 

IF 

CD 

D3 

IF 

CD 

9B 

30 

EC 

3168 

ED 

4B 

70 

IF 

ED 

42 

23 

22 

3B 

3230 

50 

33 

CD 

FF 

63 

CD 

5F 

64 

42 

3090 

18 

E5 

00 

00 

3E 

0D 

CD 

33 

48 

3170 

72 

IF 

1A 

FE 

3A 

20 

15 

13 

2B 

3238 

CD 

98 

58 

CD 

CC 

33 

CD 

90 

E6 

3098 

20 

18 

DC 

1A 

FE 

5D 

C0 

13 

5C 

3178 

CD 

B2 

IF 

D8 

22 

6E 

IF 

1A 

3F 

3240 

36 

CD 

7A 

36 

CD 

AE 

56 

B7 

3B 

30A0 

1A 

13 

FE 

21 

CA 

FA 

IF 

FE 

2D 











3248 

20 

Fl 

3A 

54 

58 

FE 

01 

20 

16 














30A8 

4D 

CA 

8E 

IF 

FE 

47 

CA 

0C 

DF 

SUM: 

00 

28 

1C 

8D 

57 

BD 

A6 

3A 1518 

3250 

18 

CD 

Fl 

62 

0D 

4D 

69 

73 

6E 

30B0 

31 

FE 

4A 

CA 

0C 

31 

FE 

53 

Dl 











3258 

73 

69 

6E 

67 

20 

23 

45 

4E 

87 

30B8 

CA 

44 

31 

FE 

58 

CA 

16 

31 

A6 

3180 

FE 

3A 

20 

08 

13 

CD 

B2 

IF 

11 

3260 

44 

49 

46 

20 

20 

20 

20 

0D 

60 

30C0 

FE 

23 

CA 

27 

31 

F5 

3A 

43 

B5 

3188 

D8 

22 

B8 

31 

CD 

E2 

IF 

57 

08 

3268 

00 

2A 

57 

63 

7C 

B5 

28 

18 

55 

30C8 

31 

B7 

C4 

D9 

IF 

Fl 

FE 

43 

D6 

3190 

72 

69 

74 

69 

6E 

67 

20 

00 

AD 

3270 

CD 

Fl 

62 

0D 

55 

6E 

64 

65 

B9 

30D0 

CA 

C3 

31 

FE 

44 

CA 

DE 

30 

D8 

3198 

CD 

9D 

IF 

CD 

AF 

IF 

DC 

96 

96 

3278 

66 

20 

66 

75 

6E 

63 

0D 

00 

3F 

30D8 

FE 

4F 

CA 

FA 

5E 

C9 

1A 

FE 

50 

31A0 

30 

2A 

B8 

31 

22 

70 

IF 

CD 

CI 












SLANG コン バイ ラ 149 


SUM ： 

61 

IE 

09 

FD 

DC 

D8 

3F 

BF AD53 

3280 

3E 

00 

32 

A5 

5D 

CD 

Bl 

5E 

4E 

3288 

CD 

E2 

IF 

0D 

50 

72 

6F 

67 

73 

3290 

72 

61 

6D 

20 

00 

2A 

5B 

63 

48 

3298 

CD 

BE 

IF 

CD 

E2 

IF 

20 

2D 

C5 

32A0 

20 

00 

FD 

E5 

El 

2B 

CD 

BE 

99 

32A8 

IF 

ED 

5B 

5F 

63 

7A 

B3 

28 

7E 

32B0 

23 

CD 

E2 

IF 

0D 

4F 

62 

6A 

19 

32B8 

65 

63 

74 

20 

20 

00 

2A 

5B 

01 

32C0 

63 

19 

CD 

BE 

IF 

CD 

E2 

lp 

P4 

32C8 

20 

2D 

20 

00 

FD 

E5 

El 

2B 

SB 

32D0 

19 

CD 

BE 

IF 

CD 

E2 

IF 

0D 

9E 

32D8 

57 

6F 

72 

6B 

20 

20 

20 

20 

23 

32E0 

00 

3A 

63 

63 

FE 

01 

20 

0S 

2C 

32E8 

2A 

5D 

63 

CD 

BE 

IF 

CD 

E2 

43 

32F0 

IF 

20 

2D 

20 

00 

CD 

EB 

35 

79 

32F8 

CD 

BE 

IF 

CD 

E2 

IF 

2Q 

2D 

C5 

SUM: 

1A 

15 

BA 

87 

A7 

3C 

Al 

C8 2212 

3300 

20 

3F 

3F 

3F 

3F 

0D 

0D 

43 

79 

3308 

6F 

6D 

70 

6C 

65 

74 

65 

20 

16 

3310 

21 

20 

20 

20 

20 

45 

72 

72 

CA 

3318 

6F 

72 

00 

2A 

55 

63 

CD 

DC 

6C 

3320 

5A 

CD 

EB 

IF 

CD 

EB 

35 

11 

2F 

3328 

90 

FF 

19 

ED 

5B 

5B 

63 

FD 

AB 

3330 

21 

16 

00 

FD 

19 

CD 

9C 

4B 

01 

3338 

3A 

64 

63 

FE 

01 

20 

0E 

FD 

2B 

3340 

21 

11 

00 

FD 

19 

3E 

31 

2A 

El 

3348 

61 

63 

CD 

99 

4B 

C3 

C4 

IF 

IB 

3350 

CD 

6F 

5C 

4F 

52 

C7 

91 

33 

C4 

3358 

57 

4F 

52 

CB 

9B 

33 

4F 

46 

26 

3360 

46 

53 

45 

D4 

8A 

33 

53 

54 

16 

3368 

41 

43 

CB 

AA 

33 

00 

30 

08 

64 

3370 

CD 

81 

IF 

CD 

E4 

4C 

18 

D8 

5A 

3378 

2A 

5B 

63 

ED 

5B 

5F 

63 

19 

0B 

SUM: 

88 

28 

43 

E4 

A8 

35 

C6 

16 9D1C 

3380 

7D 

D6 

00 

7C 

DE 

70 

DA 

49 

40 

3388 

61 

C9 

CD 

B6 

33 

22 

5F 

63 

C4 

3390 

C9 

CD 

BF 

33 

22 

5B 

63 

E5 

4D 

3398 

FD 

El 

C9 

3E 

01 

32 

63 

63 

DE 

33A0 

CD 

BF 

33 

22 

5D 

63 

22 

4E 

11 

33A8 

63 

C9 

3E 

01 

32 

64 

63 

CD 

31 

33B0 

BF 

33 

22 

61 

63 

C9 

CD 

EF 

5D 

33B8 

38 

FE 

01 

C2 

77 

30 

C9 

CD 

36 

33C0 

B6 

33 

7D 

D6 

00 

7C 

DE 

30 

C6 

33C8 

DA 

49 

61 

C9 

3E 

00 

C3 

D3 

21 

33D0 

33 

3E 

01 

32 

A5 

5D 

CD 

6F 

£2 

33D8 

5C 

56 

41 

D2 

0B 

34 

41 

52 

97 

33E0 

$2 

41 

D9 

62 

34 

43 

4F 

4£ 

£2 

33E8 

53 

D4 

70 

35 

00 

38 

14 

3A 

52 

33F0 

A5 

5D 

FE 

01 

C8 

CD 

6F 

5C 

61 

33F8 

4D 

41 

43 

48 

49 

4E 

C5 

96 

0B 

SUM : 

81 

C9 

93 

6C 

D0 

82 

60 

09 3628 

34Q0 

35 

00 

D0 

CD 

81 

IF 

CD 

E4 

23 

340g 

4C 

18 

CB 

CD 

39 

36 

FE 

01 

6A 

3410 

9Q 

04 

3E 

02 

18 

0A 

FE 

02 

86 

34 lg 

20 

04 

3E 

03 

18 

02 

3E 

01 

BE 

3420 

CD 

FB 

35 

3A 

Al 

5D 

FE 

01 

34 

3428 

C4 

CI 

34 

CD 

AE 

56 

j?E 

3A 

C2 

3430 

20 

07 

DD 


CD 

20 

3g 

18 

62 

3438 

ID 

PE 

3D 

20 

13 

OD 

23 

3A 

C5 

3440 

Al 

50 

F0 

E5 

T?l 

CD 

26 

36 

EA 

3448 

CD 

EF 

38 

CD 

9C 

4B 

18 

06 

C6 

3450 

21 

02 

00 

CD 

55 

35 

CD 

5C 

A3 

3458 

34 

38 

B0 

C9 

CD 

11 

5C 

2C 

4B 

3460 

0D 

C9 

CD 

5C 

36 

FE 

01 

20 

54 

3468 

04 

3E 

21 

18 

02 

3E 

22 

CD 

AA 

3470 

FB 

35 

CD 

CI 

34 

CD 

A8 

34 

9B 

3478 

CD 

AE 

56 

FE 

3A 

20 

07 

DD 

0D 

SUM ： 

2B 

51 

90 

64 

5E 

98 

95 

37 3E9F 

3480 

23 

CD 

20 

36 

18 

ic 

FE 

3D 

B5 

3488 

20 

07 

DD 

23 

CD 

21 

35 

18 

62 

3490 

11 

2A 

BF 

34 

7C 

B5 

20 

07 

86 

3498 

23 

22 

BF 

34 

CD 

A8 

34 

CD 

AE 

34A0 

55 

35 

CD 

5C 

34 

38 

BB 

C9 

A3 

34A8 

2A 

BF 

34 

3A 

Al 

5D 

FE 

21 

74 

34B0 

C8 

FE 

23 

C8 

FE 

31 

C8 

FE 

A6 

34B8 

33 

C8 

29 

22 

BF 

34 

C9 

00 

02 


34C0 

00 

CD 

00 

35 

DD 

7E 

00 

FE 

. 5B 

34C8 

5B 

C0 

2A 

BF 

34 

E5 

3A 

Al 

F8 

34D0 

5D 

C6 

02 

32 

Al 

5D 

2A 

9F 

： IE 

34D8 

5D 

CD 

26 

36 

CD 

00 

35 

2A 

• B2 

34E0 

BF 

34 

24 

25 

C4 

8E 

61 

2C 

, IB 

34E8 

2D 

20 

01 

2C 

E5 

7D 

CD 

93 

3C 

^ 4p0 

3 7 


Dl 


DD 

q g 


FE 

: 76 

3 4pg 

80 



g 1 

22 


3 4 

C9 

21 

SUM : 

A9 

03 

9E 

ic 

E7 

87 

43 

FF A7E2 

3500 

3E 

5B 

CD 

83 

56 

CD 

AE 

56 

10 

3508 

21 

FF 

FF 

FE 

5D 

28 

09 

CD 

78 

3510 

EF 

38 

7C 

FE 

80 

D4 

8E 

61 

E4 

3518 

23 

22 

BF 

34 

3E 

5D 

C3 

83 

19 

3520 

56 

3A 

Al 

5D 

FD 

E5 

El 

CD 

IE 

3528 

26 

36 

CD 

86 

4C 

F5 

CD 

81 

3H 

3530 

65 

2A 

BF 

34 

7C 

B5 

28 

15 

F0 

3538 

B7 

ED 

42 

30 

05 

CD 

78 

61 

CI 

3540 

18 

0B 

28 

09 

AF 

CD 

Al 

4B 

BC 

3548 

2B 

7C 

B5 

20 

F7 

CD 

BA 

4C 

46 

3550 

Fl 

CD 

68 

4C 

C9 

3A 

63 

63 

3E 

3558 

FE 

01 

20 

0A 

ED 

5B 

4E 

63 

22 

3560 

19 

22 

4E 

63 

18 

09 

AF 

CD 

89 

3568 

Al 

4B 

2B 

7C 

B5 

20 

F7 

C9 

28 

3570 

3E 

41 

21 

00 

00 

CD 

00 

36 

A3 

3578 

3E 

3D 

CD 

83 

56 

CD 

70 

4C 

AA 

SUM ： 

71 

7B 

42 

DB 

BA 

74 

78 

40 E903 

3580 

30 

0g 

2 1 

00 

00 

22 

gp 

34 

71 

3538 

CD 

21 

35 

18 

03 


20 

36 

61 

3590 

CD 

5C 

34 

3g 

D3 

C9 

AF 1 

32 

1A 

3 598 

A2 

5D 

3E 

ci 

21 

00 

00 

CD 

EC 

35A0 

00 

36 

3E 

28 

CD 

83 

56 

CD 

0F 

35A8 

AE 

56 

FE 

29 

28 

23 

CD 

EF 

32 

35B0 

38 

7C 

B5 

20 

0A 

3E 

C0 

21 

B2 

35B8 

00 

00 

CD 

26 

36 

18 

12 

7C 

CF 

35C0 

FE 

00 

20 

03 

7D 

FE 

10 

20 

CC 

35C8 

01 

37 
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3A 

B7 

3C38 

91 

4B 

FE 

EB 

38 

07 

FD 

2B 

2C 

3C40 

CD 

91 

3C 

18 

03 

CD 

83 

3C 

41 

3C48 

C9 

FE 

01 

20 

08 

CD 

BC 

46 

BF 

3C50 

26 

00 

C3 

A7 

46 

FE 

03 

20 

F7 

3C58 

09 

CD 

C8 

46 

CD 

E2 

4B 

C3 

Al 

3C60 

AD 

3C 

CD 

7F 

49 

3A 

91 

4B 

94 

3C68 

FE 

EB 

38 

07 

FD 

2B 

CD 

9F 

BC 

3C70 

3C 

18 

03 

CD 

77 

3C 

C9 

CD 

6D 

3C78 

63 

4B 

02 

26 

00 

3E 

7D 

32 

C3 

SUM: 

C3 

38 

9E 

55 

AE 

05 

31 

A7 56B1 

3C80 

91 

4B 

C9 

CD 

63 

4B 

01 

6C 

8D 

3C88 

CD 

77 

3C 

3E 

7C 

32 

91 

4B 

48 

3C90 

C9 
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63 

4B 

01 

6A 

CD 

77 

F3 

3C98 

3C 

3E 

7A 

32 

91 

4B 

C9 
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98 
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63 
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77 
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56 
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00 
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04 
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02 

6D 

15 

17 

DF 

15 

23 
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22 
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3D 

26 

0D 

9E 
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A4 

3D 

2B 

2B 

0D 

5A 

3E 

2D 

09 

3D10 

2D 

0D 

62 

3E 

00 

DA 

81 

IF 

54 

3D18 

CD 

56 

3D 

DA 

A0 

46 

CD 

80 

6D 

3D20 
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FE 

01 

CA 

53 

40 
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03 
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3D28 

CA 

30 

41 
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42 

4B 

CD 

C3 
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3D30 

43 

C3 
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49 
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42 

4B 

FD 
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3D38 

E5 

El 

11 

06 

00 

19 

3E 

21 

55 

3D40 

CD 

99 
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63 
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03 

C3 

F2 

3D48 

00 

00 

FD 

E5 

CD 

5E 

54 

Dl 

32 

3D50 

CD 

60 

4D 

C3 

A9 

49 

DD 

7E 

8A 

3D58 

00 

FE 

27 

20 

1C 

DD 

23 

21 

82 

3D60 

00 

00 

CD 

8F 

3D 

DD 

7E 

00 

F4 
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27 

28 

04 

65 

CD 

8F 

3D 

4F 
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E5 

3E 
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CD 

88 

56 

El 

37 

0D 
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C9 

FE 
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20 

07 

DD 

23 

CD 

DF 
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A4 

28 

E4 

4B 

69 

4g 

6E 
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16 

60 

37 

C9 

CD 

BD 

5F 

30 

8F 
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05 

CD 

4A 

60 

37 
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C9 

DD 
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7E 

00 
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20 

30 

05 
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13 
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61 
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07 
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5C 
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54 
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CD 

80 

5F 

FE 

E4 
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02 

CA 

01 

3E 

FE 

03 

CA 

E5 
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3D 

CD 

AE 
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3E 

FE 
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FE 
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FE 

20 

DA 

43 

3E 
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A6 

3DD0 

3A 

19 

30 

FE 

00 

20 

0B 
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24 


► 交通安全 も かねて （？） スク 
だが， ジーンズの ボケ ッ ト と 
の だ。 こいつ あいけ ね一 や， 
あよし としょう。 
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08 

CD 

Al 

1A 

3F48 

4B 

C9 

7C 

FE 

42 

20 

03 

7D 

70 

3F50 

FE 

4A 

20 

07 

3E 

01 

21 

B2 

81 

3F58 

3E 

18 

58 

7C 

FE 

42 

20 

03 

8D 

3F60 

7D 

FE 

45 

20 

07 

3E 

02 

21 

48 

3F68 

B2 

3E 

18 

47 

7C 

FE 

42 

20 

2B 

3F70 

03 

7D 

FE 

D6 

20 

07 

3E 

01 

BA 

3F78 

21 

BE 

3F 

18 

36 

7C 

FE 

42 

28 

SUM: 

2D 

75 

2A 

7D 

F7 

E3 

81 

41 8106 

3F80 

20 

03 

7D 

FE 

DB 

20 

07 

3E 

DE 

3F88 

02 

21 

BE 

3F 

18 

25 

7C 

FE 

D7 

3F90 

43 

20 

03 

7D 

FE 

32 

20 

07 

3A 

3F98 

3E 

01 

21 

11 

40 

18 

14 

7C 

59 

3FA0 

FE 

43 

20 

03 

7D 

FE 

37 

20 

36 

3FA8 

07 

3E 

02 

21 

11 

40 

18 

03 

D4 

3FB0 

CD 

D3 

60 

32 
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42 
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CD 
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42 
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18 

18 

CD 

D3 

3FF0 

63 

4B 
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03 
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CD 

Al 

4B 

CD 

63 

BA 

SUM: 

42 

£6 

C5 

52 

AE 

CD 

2F 

99 8148 
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4B 

05 

ED 

61 

0B 

ED 

69 

C9 

C8 

4008 

32 

59 

3E 

CD 

BE 

3F 

C3 

F9 ： 

4F 


-タ一 の キーに r その^ キ一 ホルダ一 J を リンクし ていたの 

» — の は 環境が 劣恶ら しく， r 0h ！ 」 の 文字が 削れて しまった 
： 思った が 肝心の r その 筋」 の 部分 は 谜 在であった ので， ま 
田 中 离ー （18) 三重県 
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3E 

CD 

7F 
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3A 

D4 
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FE 

： 21 

4018 

01 

20 

18 

21 

2C 

00 

CD 
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47 
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59 

3E 

FE 

23 

20 

04 

: 5D 

4028 

3E 

1C 

18 

02 

3E 

ID 

21 

3E 

： 2E 

4030 

00 

18 

0E 

21 

33 

00 

CD 

10 

： 57 

4038 

47 

3A 

59 

3E 

D6 

10 

21 

42 

： 61 

4040 

00 

CD 

Al 

4B 

CD 

10 

47 

C3 

： A0 

4048 

70 

4B 

32 

59 

3E 

CD 

11 

40 

A2 

4050 

C3 

F9 

3E 

CD 

AE 

5D 

D4 

A6 

4C 

4058 

5D 

D4 

FB 

40 

FE 

41 

CA 

A0 

15 

4060 

46 

FE 

21 

CA 

A0 

46 

FE 

22 

: 35 

4068 

CA 

A0 

46 

FE 

23 

CA 

A0 

46 

81 

4070 

FE 

24 

CA 

A0 

46 

FE 

31 

CA 

CB 

4078 

43 

3E 

FE 

32 

CA 

43 

3E 

FE 

FA 

SUM: 

69 

D8 

D5 

82 

FE 

1C 

6D 

DD 9487 

4080 

33 

CA 

43 

3E 

FE 

34 

CA 

43 

BD 

4088 

3E 

CD 

E5 

40 

CD 

A2 

46 

CD 

B2 

4090 

9D 

43 

D0 

B7 

C2 

8B 

3E 

CD 

BF 

4098 

9D 

39 

CD 

7F 

49 

CD 

Dl 

46 

4F 
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CD 

C8 

46 

FE 
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20 
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3E 

40 
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22 

CD 

99 

4B 

18 
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3A 

91 

D0 
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4B 

FE 

EB 

38 

0D 
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70 

4B 

CE 

40C0 

18 

06 

11 

FD 

75 

CD 

C9 

40 

77 

40C8 
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36 

AF 

83 

7E 

84 

5C 

E3 
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64 

65 

66 

20 

76 

61 

72 

20 

B8 

4108 

0D 

00 

3E 

03 

21 

00 

00 

CD 

3C 

4110 

00 

36 

3E 

03 

C9 

CD 

Fl 

62 

60 

4118 

55 

6E 

64 

65 

66 

20 

61 

72 

£5 

4120 

72 

61 

79 

0D 

00 

3E 

03 

21 

BB 

4128 

00 

00 

CD 

00 

36 

3E 

03 

C9 

0D 
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CD 
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A0 
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78 
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03 
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CD 
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46 
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FE 

4598 

17 

44 

Fl 

FE 
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05 
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57 

46 

18 

06 
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46 
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39 
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46 
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2A 
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39 
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46 
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46 
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FE 
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28 

0F 

CD 
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45 
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0C 
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45 
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16 

46 

CD 

B2 

45 

CD 

63 

4B 

9B 

4610 

04 

44 

4D 

Dl 

El 

C9 

3E 

2C 

7A 

4618 

C3 

83 

56 

E5 

F5 

AF 

32 

66 

BD 

4620 

46 

CD 

AE 

56 

FE 

29 

28 

14 

7A 

4628 

3A 

66 

46 

F5 

CD 

AF 

45 

CD 

69 

4630 

42 

4B 

Fl 

3C 

32 

66 

46 

CD 

65 

4638 

5C 

34 

38 

EC 

Fl 

B7 

20 

0D 

89 

4640 

26 

00 

3A 

66 

46 

6F 

3E 

21 

DA 
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CD 

99 

4B 

18 

08 

47 

3A 

66 

B8 

4650 

46 
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61 

El 
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3A 
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FA 

4F 

Dl 

C3 

60 

4D 

D5 

E5 

44 

4FD0 

D5 

FD 

El 

CD 

77 

4F 

El 

CD 

P4 

4FD8 

FA 

4F 

Dl 

C3 

60 

4D 

CD 

92 

E9 

4FE0 

4B 

FD 

E5 

CD 

65 

50 

Dl 

FE 

7E 

4FE8 

01 

20 

06 

D5 

CD 

60 

4D 

18 

8£ 

4FF0 

05 

CD 

DE 

55 

FD 

E5 

CD 

77 

2B 


4FF8 

4F 

El 

3E 

C3 

47 

EB 

3A 

18 

B5 

SUM: 

D0 

F7 

95 

DE 

24 

66 

IB 

5B 75D6 

5000 

30 

FE 

01 

20 

28 

FD 

E5 

El 

3A 

5008 

23 

23 

B7 

ED 

52 

7D 

D6 

81 

10 

5010 

7C 

DE 

00 

30 

18 

78 

FE 

£0 

F8 

5018 

30 

13 

FE 

C3 

20 

04 

3E 

18 

7E 

5020 

18 

02 

D6 

A2 

CD 

Al 

4B 

7D 

C8 

5028 

ED 

44 

C3 

Al 

4B 

EB 

78 

C3 

06 

5030 

99 

4B 

CD 

AE 

56 

FE 

3B 

C4 

B2 

5038 

28 

39 

3K 

3B 

C3 

83 

56 

CD 

43 

5040 

AE 

56 

FE 

3B 

28 

15 

CD 

FA 

41 

5048 

54 

3A 

4A 

55 

FE 

01 

20 

07 

53 

5050 

し u 

DE 

0 


00 

1 Q 
丄 O 

02 

3E 

96 

5058 

01 

18 

02 

3E 

00 

F5 

3E 

3B 

C7 


し L> 

Q O 

o o 

0 0 

r 1 

し 3 

し LI 


56 

31 

5068 

FE 

29 

28 

07 

CD 

28 

39 

3B 

C2 

5070 

01 

18 

02 

3E 

00 

F5 

3E 

29 

B5 

5078 

CD 

83 

56 

Fl 

C9 

3E 

03 

CD 

6E 

SUM: 

2£ 

A9 

CF 

5F 

68 

4E 

A0 

2F 4594 

5080 

11 

51 

FD 

E5 

CD 

FA 

54 

3A 

99 

5088 

4A 

55 

FE 

01 

2C 

0F 

01 

CD 

6B 

5090 

DE 

55 

FD 

E5 

CD 

B2 

50 

El 

C5 

5098 

CD 

FA 

4F 

18 

12 

CD 

4B 

55 

AD 

5QA0 

FD 

E5 

CD 

B2 

50 

Dl 

El 

D5 

38 

50A8 

CD 

FA 

4F 

Dl 

CD 

60 

4D 

C3 

24 

50B0 

02 

51 

CD 

11 

5C 

44 

CF 

CD 

6D 

50B8 

FA 

4B 

CD 

6F 

5C 

45 

4E 

44 

84 

50C0 

57 

48 

49 

4C 

C5 

00 

00 

57 

50 

50C8 

45 

4E 

C4 

00 

00 

00 

DC 

E4 

17 

50D0 

4C 

C9 

3E 

05 

CD 

1 1 

D 1 

FD 

84 

50D8 

E5 

CD 

FA 

4B 

El 

CD 

FA 

4F 

EE 

50E0 

C3 

02 

5 1 

3E 

04 

CD 

1 1 

51 

87 

50E8 

FD 

E5 

CD 

FA 

4B 

CD 

11 

5C 

2E 

50F0 

55 

4E 

54 

49 

CC 

D4 

F3 

61 

34 

50F8 

CD 

FA 

54 

CD 

H4 

4C 

El 

CD 

C6 

SUM: 

7B 

CB 

08 

D0 

13 

DA 

28 

48 ICBB 

5100 

4E 

55 

CD 

2A 

51 

5E 

23 

56 

C2 

5108 

EB 

CD 

D9 

4D 

21 

21 

52 

35 

A7 

5110 

C9 

08 

3A 

21 

52 

FE 

10 

D2 

5E 

5118 

3C 

62 

3C 

32 

21 

52 

CD 

2A 

76 

5120 

51 

08 

36 

00 

23 

36 

00 

23 

0B 

5128 

77 

C9 

3A 

21 

52 

5F 

16 

00 

62 

5130 

21 

37 

51 

19 

19 

19 

C9 

00 

BD 

5138 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5140 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5148 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

D 1 u v 

n fx 
<0 x) 

xJYi 

act 


w。 

a a 

V <o 

an 

<OxJ 

00 

00 

5158 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5160 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

3E 

3£ 

5168 

C3 

CD 

Al 

4B 

CD 

6F 

5C 

54 

68 

5170 

CF 

85 

51 

46 

52 

4F 

CD 

Dl 

2A 

5178 

51 

00 

38 

03 

21 

93 

51 

CD 

5E 

SUM: 

OA 

E6 

07 

98 

B3 

CE 

AB 

DA A94A 

5180 

81 

IF 

C3 

E4 

4C 

CD 

AE 

56 

64 

5188 

CD 

AE 

5D 

FE 

42 

CA 

28 

62 

6C 

5190 

C3 

33 

52 

21 

01 

00 

DD 

7E 

C5 

5198 

00 

FE 

28 

CC 

EF 

38 

7C 

B5 

4A 

51A0 

CA 

28 

62 

7D 

D6 

11 

7C 

DE 

12 

51A8 

00 

D2 

28 

62 

2B 

3A 

2X 

52 

34 

51B0 

F5 

95 

32 

21 

52 

B7 

20 

05 

0B 

51B8 

CD 

28 

62 

18 

0F 

FE 

11 

38 

C5 

51C0 

05 

CD 

28 

62 

18 

06 

CD 

2A 

71 

51C8 

51 

CD 

11 

52 

Fl 

32 

21 

52 

17 

5 1D0 

C9 

CD 

6F 

5C 

46 

4F 

D2 

02 

CA 

51D8 

00 

57 

48 

49 

4C 

C5 

03 

00 

FC 

5 1E0 

52 

45 

50 

45 

41 

D4 

04 

00 

45 

51E8 

4C 

4F 

4F 

D0 

05 

00 

46 

55 

5A 

51F0 

4G 

C3 

01 

00 

00 

D2 

D3 

60 

17 

51F8 

4D 

CD 

2A 

51 

23 

23 

23 

7C 

7A 

SUM: 

F5 

97 

72 

A6 

E4 

E4 

00 

07 4C77 

5200 

FE 

51 

20 

03 

7D 

FE 

37 

CA 

EE 

5208 

28 

62 

2B 

7E 

2B 

2B 

B9 

20 

62 

5210 

EE 

FD 

E5 

7E 

CD 

Al 

4B 

23 

2A 

5218 

7E 

CD 

Al 

4B 

Dl 

72 

2B 

73 

18 

5220 

C9 

00 

3E 

C3 

CD 

Al 

4B 

CD 

50 

5228 

AE 

56 

CD 

AE 

5D 

CD 

33 

52 

2E 


5230 

C3 

E4 

4C 

B7 

20 

0D 

3E 

43 

58 

5238 

CD 

D4 

5C 

CD 

58 

52 

21 

00 

95 

5240 

00 

18 

12 

FE 

43 

20 

07 

E5 

77 

5248 

CD 

58 

52 

El 

18 

07 

FE 

42 

B7 

5^50 

28 

03 

CD 

25 

6 1 

C3 

9C 

4B 

28 

5258 

FD 

E5 

El 

3E 

43 

CD 

26 

36 

6D 

5260 

2A 

59 

63 

23 

22 

5 9 

63 

C9 

B0 

5268 

CD 

AE 

5D 

B7 

20 

07 

3E 

42 

36 

5270 

CD 

D4 

5C 

18 

2H 

FE 

43 

20 

A4 

5278 

IE 

E5 

FD 

E5 

El 

3E 

42 

CD 

13 

SUM: 

6D 

A3 

AF 

58 

38 

5C 

30 

82 AlBD 

5280 

26 

36 

El 

FD 

E5 

CI 

CD 

D7 

84 

5288 

4B 

2A 

59 

63 

2B 

22 

59 

63 

3A 

5290 

EB 

7C 

B5 

20 

Fl 

18 

0C 

FE 

4F 

5298 

42 

20 

05 

CD 

37 

61 

18 

03 

E7 

52A0 

CD 

25 

61 

3E 

3A 

C3 

83 

56 

67 

52A8 

3E 

28 

CD 

83 

56 

CD 

D2 

52 

FD 

52B0 

3E 

3A 

CD 

83 

56 

CD 

63 

4B 

99 

52B8 

03 

01 

00 

00 

FD 

E5 

21 

4B 

52 

52C0 

00 

CD 

10 

47 

CD 

F5 

52 

60 

98 

52C8 

69 

Dl 

CD 

63 

4D 

3E 

29 

C3 

El 


o n 
OO 

c c 
u D 

CD 

A Q 

Ay 

A Q 

CD 

7 A 

1 A 

39 

18 

52D8 

CD 

79 

46 

FE 

00 

20 

05 

CD 

7C 


n n 
I W 

4B 

1 8 


CD 



C9 

99 

52E8 

3E 

28 

CD 

83 

56 

CD 

F5 

52 

20 

52F0 

3E 

29 

C3 

83 

56 

FD 

E5 

CD 

B2 

52F8 

6F 

5C 

22 

0D 

6E 

53 

5B 

0D 

23 

SUM: 

FE 

E9 

A9 

F8 

65 

BF 

9B 

97 401F 

5300 

74 

53 

3C 

0D 

82 

53 

00 

30 

15 

5308 

05 

CD 

81 

IF 

18 

20 

CD 

5C : 

D3 

5310 

36 

FE 

02 

20 

0D 

CD 

3E 

53 

CI 

5318 

CD 

9C 

4B 

IB 

7A 

B3 

20 

F8 

14 

5320 

18 

0C 

CD 

3E 

53 

7D 

CD 

Al 

6D 

5328 

4B 

IB 

7A 

B3 

20 

F7 

CD 

5C 

D3 

5330 

34 

38 

C4 

Dl 

FD 

E5 

CI 

79 

ID 

5338 

93 

4F 

78 

9A 

47 

C9 

CD 

F2 

C3 

5340 

38 

E5 

CD 

11 

5C 

3A 

0D 

30 

CE 

5348 

05 

CD 

F2 

38 

18 

03 

21 

01 

39 

COCA 
O d O V 

XIX) 

EB 

i A 

o g 
DO 



CD 

8E 

9B 

5358 

61 

11 

01 

00 

18 

0E 

7B 

D6 

EA 

5360 

00 

7A 

DE 

80 

38 

06 

CD 

8E 

71 

5368 

61 

11 

01 

00 

El 

C9 

CD 

5E 

48 

5370 

54 

FD 

2B 

C9 

CD 

E9 

38 

CD 

00 

5378 

74 

39 

CD 

C8 

46 

3E 

5D 

C3 

E6 

SUM: 

6D 

D7 

9E 

D0 

B0 

5E 

F8 

50 4322 

5380 

83 

56 

CD 

80 

5F 

CD 

AE 

5D 

5D 

5388 

CD 

33 

52 

3E 

3E 

C3 

83 

56 

6A 

5390 

3E 

28 

CD 

83 

56 

CD 

A2 

53 

CE 

5398 

CD 

5C 

34 

38 

F8 

3E 

29 

C3 

B7 

53A0 

83 

56 

CD 

6F 

5C 

53 

54 

52 

6A 

53A8 

24 

0D 

83 

01 

46 

4F 

52 

4D 

E9 

53B0 

24 

0D 

C9 

01 

00 

3E 

02 

DA 

15 

53B8 

38 

54 

CD 

6F 

5C 

50 

4E 

24 

E6 

53C0 

0D 

B5 

01 

44 

45 

43 

49 

24 

FC 

53C8 

0D 

C6 

01 

25 

0D 

C6 

01 

48 

15 

O CUV 

A C 
** O 

C Q 

o c. 



3 し 

u 上 

48 

E5 

53D8 

45 

58 

34 

24 

0D 

98 

01 

4D 

E8 

o oE0 

5 3 

4 I 

24 

0D 

F8 

0 1 

4D 

53 

64 

53E8 

58 

24 

0D 

ED 

01 

21 

0D 

ED 

92 

53F0 

01 

43 

48 

52 

24 

0D 

8D 

01 

9D 

53F8 

53 

50 

43 

24 

0D 

7C 

01 

54 

E8 

SUM: 

01 

FA 

2A 

7A 

7F 

B3 

26 

FC 86D7 

5400 

41 

42 

24 

0D 

78 

01 

43 

52 

C2 

5408 

24 

0D 

80 

01 

00 

3E 

01 

OA 

CB 

5410 

38 

54 

DD 

7E 

00 

FE 

22 

20 

27 

5418 

0B 

DD 

23 

21 

FC 

01 

CD 

10 

06 

5420 

47 

C3 

5E 

54 

FE 

2F 

20 

07 

10 

5428 

DD 

23 

21 

94 

01 

18 

06 

CD 

Al 

5430 

AF 

45 

21 

CI 

01 

C3 

10 

47 

Fl 

5438 

E5 

F5 

3E 

28 

CD 

83 

56 

Fl 

D7 

5440 

FE 

01 

20 

05 

CD 

AF 

45 

18 

FD 

5448 

0C 

FE 

02 

20 

05 

CD 

BB 

45 

FE 

5450 

18 

03 

CD 

CA 

45 

3E 

29 

CD 

2B 

5458 

83 

56 

£1 

C3 

10 

47 

AF 

32 

B5 

5460 

15 

60 

DD 

7E 

00 

FE 

20 

30 

IE 

5468 

05 

CD 

13 

61 

18 

3C 

DD 

23 

9A 

5470 

FE 

22 

28 

36 

4F 

3A 

15 

60 

7C 

5478 

B7 

20 

25 

79 

FE 

80 

38 

16 

41 
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►tt 学 旅 行が 終わった。 m 

J, 初めて 見た。 すげ え ！ . 
'の 一般 客に r 北' あ itt への 


(に 出現 し た 体： R はん の 1 cm の ゴキ ブ リ に 
帰りの 飛行機 内， 離 接と 同時に わき 起こ 
ライト は 初めて なんです」 と 意味 不明な 


7— デス 0 


： れで も Hifr 打 を [^兌で き た 者 は 少な レ 


群がる 北海道 入 r お 
る^ 声と 拍手。 苦笑 
フ 才 口一 をす るスチ 

渡 辺 光 （17) 北海道 












56B8 

5 l 

FE 

0D 

20 

05 

CD 

82 

5A 

： 2A 

SUM: 

D4 

67 

8F 

BE 

CD 

C0 

El 

8D 4350 

56C0 

18 

48 

FE 

2F 

20 

19 

DD 

7E 

： 21 











56C8 

01 

FE 

2F 

20 

05 

CD 

82 

5A 

： FC 

5480 

FE 

A0 

30 

07 

3E 

01 

32 

1 5 

5B 

56D0 

18 

0B 

FE 

2A 

20 

05 

CD 

24 

： 61 

5488 

60 

18 

09 

FE 

E0 

38 

05 

3E 

DA 

56D8 

57 

18 

02 

18 

2F 

18 

2B 

FE 

： F9 

5490 

01 

32 

15 

60 

18 

08 

FE 

5C 

22 

56E0 

28 

20 

0C 

DD 

7E 

01 

FE 

2A 

： D8 

5498 

20 

04 

CD 

AE 

54 

4F 

18 

04 

5E 

56E8 

20 

22 

CD 

24 

57 

18 

IB 

FE 

： BB 

54A0 

AF 

32 

15 

60 

79 

CD 

Al 

4B 

88 

56F0 

23 

20 

07 

CD 

68 

57 

30 

14 

： 1A 

54A8 

18 

B8 

AF 

C3 

Al 

4B 

DD 

7E 

89 

56F8 

18 

10 

B7 

20 

0B 

3A 

67 

59 

： 04 

54B0 

00 

FE 

24 

20 

0F 

DD 

E5 

Dl 

E4 











54B8 

13 

CD 

B5 

IF 

D5 

DD 

El 

DC 

23 

SUM: 

B6 

BE 

34 

06 

FA 

3E 

92 

0C 

BC6C 

54C0 

13 

61 

18 

35 

CD 

72 

5C 

5C 

B8 











54C8 

0D 

5C 

00 

22 

0D 

22 

00 

27 

El 

5700 

B7 

28 

09 

CD 

03 

59 

18 

02 

： 2B 

54D0 

0D 

27 

00 

4E 

0D 

0D 

00 

2F 

CB 

5708 

18 

02 

18 

A2 

3A 

53 

58 

FE 

： B7 

54D8 

0D 

0D 

00 

43 

0D 

0C 

00 

52 

C8 

5710 

01 

28 

0D 

DD 

34 

00 

DD 

35 

： 59 

54E0 

0D 

1C 

00 

4C 

0D 

ID 

00 

55 

F4 

5718 

00 

28 

05 

CD 

82 

5A 

18 

8E 

： 7C 

54E8 

0D 

IE 

00 

44 

0D 

IF 

00 

30 

CB 

5720 

DD 

7E 

00 

C9 

DD 

7E 

00 

FE 

： 7D 

54F0 

0D 

00 

00 

00 

38 

02 

2E 

5C 

Dl 

5728 

28 

20 

02 

3E 

29 

32 

67 

57 

： Al 

54F8 

7D 

C9 

AF 

32 

49 

55 

CD 

D5 

67 

5730 

DD 

23 

DD 

23 

DD 

7E 

00 

FE 

： 59 































5738 

0D 

20 

05 

CD 

82 

5A 

18 

24 

： 17 

SUM: 

37 

97 

7F 

IF 

17 

A2 

E8 

E3 710B 

5740 

B7 

20 

0B 

3A 

67 

59 

B7 

28 

： BB 











5748 

ID 

CD 

03 

59 

18 

16 

FE 

2A 

： 9C 

5500 

38 

CD 

7D 

39 

3E 

00 

32 

4A 

75 

5750 

20 

10 

DD 

23 

3A 

67 

57 

DD 

： 05 

5508 

55 

CD 

79 

46 

FE 

00 

20 

09 

08 

5758 

BE 

00 

20 

04 

DD 

23 

18 

06 

： 00 

5510 

3A 

49 

55 

B7 

C4 

DE 

55 

18 

9£ 

5760 

18 

02 

DD 

23 

18 

CE 

C9 

2F 

： F8 

5518 

2F 

08 

3E 

CA 

32 

49 

55 

08 

17 

5768 

CD 

72 

5C 

23 

49 

C6 

D9 

57 

： FD 

5520 

FE 

01 

20 

18 

CD 

BC 

46 

7C 

82 

5770 

23 

45 

4C 

53 

C5 

10 

58 

23 

： 57 

5528 

B5 

20 

07 

3E 

C3 

32 

49 

55 

AD 

5778 

45 

4E 

44 

49 

C6 

25 

58 

00 

： 63 

5530 

18 

05 

3E 

01 

32 

4A 

55 

CD 

FA 











5538 

A7 

46 

18 

09 

FE 

03 

20 

05 

34 

SUM : 

BE 

5F 

EB 

AC 

DA 

50 

5A 

18 

79CB 

5540 

3E 

04 

32 

49 

55 

CD 

7F 

49 

A7 











5548 

C9 

00 

00 

21 

FF 

FF 

E5 

CD 

9A 

5780 

38 

2A 

3A 

53 

58 

FE 

00 

C8 

： 0D 

5550 

56 

55 

El 

C3 

FC 

4F 

3A 

49 

ID 

5788 

CD 

72 

5C 

23 

43 

48 

41 

49 

： D3 

5558 

55 

B7 

20 

06 

CD 

IF 

56 

3E 

B2 

5790 

CE 

55 

58 

23 

49 

4E 

43 

4C 

： C4 

5560 

CA 

C9 

FE 

CA 

20 

06 

CD 

IF 

6D 

5798 

55 

44 

C5 

BE 

58 

23 

45 

4E 

： 2A 

5568 

56 

3E 

CA 

C9 

FE 

C2 

20 

06 

0D 

57A0 

C4 


57 

23 

5 3 

54 

4p 

D0 

； B5 

5570 

CD 

IF 

56 

3E 

C2 

C9 

FE 

DA 

E3 

57A8 

BB 

57 

00 

D0 


81 

IF" 

37 

； gg 

5578 

23 

06 

CD 

E4 

55 

3E 

DA 

C9 

0D 

57B0 

C9 

3E 

00 

32 

54 

58 

DD 

36 

； p3 















CD 
















5 7gg 

00 

00 

C9 

■p\ 

62 

43 

6F 

； 9Q 

SUM: 

27 

93 

24 

48 

44 

6B 

B9 

7B 94C5 

57C0 

gD 

70 

5g 

6c 

65 

20 

73 

7 j 

； ie 











57C8 

6F 

70 

20 

21 

21 

20 

20 

20 

； Al 

5580 

FE 

D2 

20 

06 

CD 

E4 

55 

3E 

3A 

57D0 

20 

20 

20 

20 

0D 

00 

C3 

77 

； C7 

5588 

D2 

C9 

FE 

01 

20 

06 

CD 

B4 

71 

57D8 

30 

3A 

54 

58 

FE 

01 

20 

1A 

： 4F 

5590 

55 

3E 

CA 

C9 

FE 

02 

20 

03 

49 

57E0 

CD 

Fl 

62 

23 

49 

46 

20 

6E 

： 60 

5598 

3E 

CA 

C9 

FE 

03 

20 

03 

3E 

33 

57E8 

65 

73 

74 

69 

6E 

67 

20 

20 

： CA 

55A0 

C2 

C9 

FE 

06 

20 

06 

CD 

EC 

6E 

57F0 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

： 00 

55A8 

55 

3E 

DA 

C9 

FE 

07 

20 

06 

61 

57F8 

0D 

00 

CD 

F2 

38 

7C 

B5 

20 

： 55 

55B0 

CD 

EC 

55 

3E 

D2 

C9 

FE 

04 

E9 











55B8 

20 

06 

CD 

09 

56 

3E 

CA 

C9 

23 

SUM: 

FB 

39 

93 

EC 

41 

D0 

E2 

4A 

F654 

55C0 

FE 

05 

20 

06 

CD 

09 

56 

3E 

93 











55C8 

C2 

C9 

FE 

08 

20 

06 

CD 

F5 

79 

5800 

04 

3E 

00 

18 

02 

3E 

01 

32 

： CD 

55D0 

55 

3E 

CA 

C9 

FE 

09 

20 

06 

53 

5808 

53 

58 

3E 

01 

32 

54 

58 

C9 

： 91 

55D8 

CD 

00 

56 

3E 

CA 

C9 

11 

FD 

02 

5810 

CD 

34 

58 

D0 

3A 

53 

58 

FE 

： 0C 

55E0 

FF 

FD 

19 

C9 

CD 

63 

4B 

03 

5C 

5818 

01 

20 

04 

3E 

00 

18 

02 

3E 

： BB 

55E8 

B7 

ED 

52 

C9 

CD 

63 

4B 

04 

3E 

5820 

01 

32 

53 

58 

C9 

CD 

34 

58 

： 00 

55F0 

7B 

95 

7A 

9C 

C9 

CD 

63 

4B 

6A 

5828 

D0 

3E 

00 

32 

54 

58 

3E 

01 

： 2B 

55F8 

06 

7C 

A2 

67 

7D 

A3 

B4 

C9 

28 

5830 

32 

53 

58 

C9 

3A 

54 

58 

FE 

： 8A 
















C9 

CD 



： 43 











5838 

01 

20 

02 

37 

Fl 

62 

SUM: 

80 

A3 

70 

8E 

C9 

37 

FB 

73 961B 

5840 

4D 

69 

73 

73 

69 

6E 

67 

20 

： FA 











5848 

23 

49 

46 

20 

20 

20 

20 

0D 

： 3F 

5600 

CD 

63 

4B 

04 

7C 

B5 

B2 

B3 

15 

5850 

00 

B7 

C9 

00 

00 

DD 

E5 

Dl 

• 1 3 

5608 

C9 

11 

FB 

FF 

FD 

19 

3E 

7E 

A6 

5858 

3A 

68 

63 

FE 

01 

20 

33 

CD 

： 24 

5610 

CD 

Al 

4B 

FD 

23 

FD 

23 

3E 

37 

5860 

C4 

IP 

CD 

E2 

IF 

41 

72 

65 

♦ 

5618 

B6 

CD 

Al 

4B 

FD 

23 

C9 

3A 

92 

5868 

20 

79 

6F 

75 

20 

72 

65 

61 

： D5 

5620 

91 

4B 

FE 

7C 

CA 

77 

56 

FE 

EB 

5870 

64 

79 

20 

7 4 

6F 

20 

43 

48 

： 8B 

5628 

7A 

CA 

77 

56 

FE 

7B 

CA 

77 

CB 

5878 

41 

49 

4E 

20 

3F 

20 

00 

CD 

： 24 

5630 

56 

FE 

7E 

CA 

77 

56 

FE 

7D 

E4 











5638 

20 

05 

FD 

23 

C3 

77 

56 

FE 

D3 

SUM ： 

5C 

F8 

D6 

2D 

05 

CI 

27 

96 

9350 

5640 

03 

20 

0F 

11 

FC 

FF 

FD 

19 

54 











5648 

3E 

7E 

CD 

Al 

4B 

FD 

23 

C3 

58 

5880 

21 

20 

FE 

IB 

cc 

77 

30 

CD 

： 9A 

5650 

7D 

56 

FE 

ED 

20 

0D 

1 1 

FC 

F8 

5888 

EB 

IF 

DD 

E5 

Dl 

CD 

EA 

59 

• AJ) 

5658 

FF 

FD 

19 

CD 

63 

4B 

03 

7E 

11 

5890 

18 

06 

DD 

E5 

Dl 

CD 

A8 

59 

； 7F 

5660 

23 

B6 

C9 

FE 

EB 

38 

09 

FD 

C9 

5898 

FD 

E5 

E 1 

ED 

4B 

5p 

63 

09 

* ^6 

5668 

2B 

CD 

63 

4B 

02 

7A 

B3 

C9 

9E 

58A0 

ED 

5B 

70 

1 F 

7D 

93 

7C 

9^ 

• FD 

5670 

CD 

63 

4 & 

02 

7C 

B5 

C9 

CD 

44 

58A8 

D8 

2A 

5B 

6 3 

0g 

EB 

2a 

70 

• A ^ 

5678 

DE 

55 

CD 

Al 

4B 

CD 

63 

4B 

67 

58B0 

IF 

ED 

4B 

7 2 

lp 

09 

70 

g 5 

• 0 1 




















• pf> 











58B8 

7A 

9C 

D0 

C3 

49 

g i 


gg 

SUM: 

50 

26 

59 

62 

19 

35 

6C 

CD EB14 

58C0 

$3 

FE 

0 i 


j)8 

g 2 

3^ 

g 7 

• 07 











58C8 

59 

FE 

0g 

D2 

D8 

62 

CD 

57 

• gp 

5680 

01 

B7 

C9 

F5 

CD 

AE 

56 

Fl 

38 

58D0 

59 

3A 

5D 

IF 

67 

3A 

7F 

5A 

： 89 

5688 

DD 

BE 

00 

20 

04 

DD 

23 

18 

D7 

58D8 

6F 

CD 

FC 

58 

2A 

80 

5A 

CD 

： 61 

5690 

1C 

F5 

CD 

Fl 

62 

4D 

69 

73 

5A 

58E0 

FC 

58 

2A 

D7 

5A 

CD 

FC 

58 

： D0 

5698 

73 

69 

6E 

67 

20 

27 

00 

Fl 

E9 

58E8 

2A 

65 

63 

CD 

FC 

58 

DD 

E5 

： 05 

56A0 

CD 

F4 

IF 

CD 

E2 

IF 

27 

20 

F5 

58F0 

Dl 

CD 

A8 

59 

3A 

67 

59 

3C 

： D5 

56A8 

20 

20 

20 

0D 

00 

C9 

DD 

7E 

91 

58F8 

32 

67 

59 

C9 

7D 

12 

13 

7C 

： D9 

56B0 

00 

FE 

20 

20 

04 

DD 

23 

18 

5A 












SUM ： 

2C 

2C 

6F 

62 

F5 

74 

A5 

69 6A1B 

5900 

12 

13 

C9 

CD 

E2 

IF 

49 

6E 

73 

5908 

63 

6C 

75 

64 

65 

20 

65 

6E 

00 

5910 

64 

20 

0D 

00 

3A 

67 

59 

3D 

C8 

5918 

32 

67 

59 

CD 

57 

59 

CD 

50 

8C 

5920 

59 

7C 

32 

5D 

IF 

7D 

32 

7F 

Bl 

5928 

5A 

CD 

50 

59 

22 

80 

5A 

CD 

99 

5930 

50 

59 

22 

D7 

5A 

CD 

50 

59 

72 

5938 

22 

65 

63 

CD 

DA 

59 

ED 

5B 

32 

5940 

80 

5A 

2A 

0C 

30 

3E 

10 

CID 

5g 

5948 

00 

20 

DC 

96 

30 

C3 

82 

5A 

61 

5950 

1A 

6F 

13 

1A 

67 

13 

C9 

3A 

33 

5958 

67 

59 

07 

07 

07 

11 

68 

59 

A7 

5960 

83 

5F 

7A 

CE 

00 

57 

C9 

00 

4A 

5968 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5970 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5978 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

B4 

AE 

45 

E9 

IB 

9E 

29 

23 8930 

5980 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5988 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5990 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5998 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

59A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

. 00 

59A8 

3E 

04 

CD 

A3 

IF 

CD 

09 

20 

C7 

59B0 

DC 

96 

30 

CD 

DA 

59 

CD 

IE 

8D 

59B8 

5A 

2A 

74 

IF 

7D 

C6 

IE 

6F 

E7 

59C0 

7C 

CE 

00 

67 

7E 

32 

7F 

5A 

3A 

59C8 

CD 

4F 

5A 

2A 

0C 

30 

22 

70 

6E 

59D0 

IF 

21 

00 

10 

22 

72 

IF 

C3 

： C6 

59D8 

30 

5A 

ED 

5B 

5£ 

IF 

2A 

62 

DB 

59E0 

IF 

3E 

01 

CD 

00 

20 

DC 

96 

• BD 

59E8 

30 

C9 

3E 

04 

CD 

A3 

IF 

CD 

97 

59F0 

09 

20 

DC 

96 

30 

28 

14 

CD 

. D4 

59F8 

E2 

IF 

46 

6F 

75 

6E 

64 

20 

ID 

SUM ： 

46 

A2 

19 

6 1 

F2 

38 

51 

EC E446 

5A00 

20 

20 

00 

CD 

9D 

IF 

CD 

EB 

81 

5A08 

IF 

18 

E4 

CD 

IE 

5A 

2A 

0E 

98 

5A10 

30 

22 

70 

IF 

CD 

30 

5A 

CD 

05 

5A18 

A6 

IF 

DC 

96 

30 

C9 

CD 

E2 

DF 

5A20 

IF 

4C 

6F 

61 

64 

69 

6E 

67 

. DD 

5A28 

20 

00 

CD 

9D 

IF 

C3 

EB 

IF 

76 

5A30 

2A 

0C 

30 

3A 

68 

63 

FE 

01 

6A 

5A38 

20 

03 

2A 

0£ 

30 

22 

65 

63 

75 

5A40 

21 

00 

00 

22 

D7 

5A 

DD 

21 

72 

5A48 

11 

5B 

DD 

36 

00 

0D 

C9 

2A 

7F 

5A50 

62 

IF 

3A 

7F 

5A 

5F 

16 

00 

09. 

5A58 

19 

7E 

B7 

20 

05 

3E 

07 

CD 

85 

5A60 

96 

30 

FE 

80 

38 

01 

AF 

32 

5E 

5A68 

7F 

5A 

EB 

29 

29 

29 

29 

22 

8A 

5A70 

80 

5A 

EB 

2A 

0C 

30 

3E 

10 

79 

5A78 

CD 

00 

20 

DC 

96 

30 

C9 

00 

58 

SUM: 

AD 

B0 

88 

3B 

0C 

Bl 

7C 

0E D495 

5A80 

00 

00 

2A 

65 

63 

1 1 

11 

5B 

6F 

5A88 

06 

00 

04 

04 

05 

CA 

A8 

62 

E7 

5A90 

C5 

CD 

EB 

5A 

ci 

12 

B7 

28 

89 

5A98 

05 

13 

FE 

0D 

20 

EC 

22 

65 

B6 

5AA0 

63 

2A 

D7 

5A 

23 

22 

D7 

5A 

34 

5AA8 

3A 

D6 

5A 

FE 

00 

CC 

B5 

5A 

43 

5AB0 

DD 

21 

1 1 

5B 

C9 

3A 

11 

5B 

D9 

5AB8 

B7 

28 

15 

FD 

E5 

El 

CD 

BE 

42 

5AC0 

IF 

CD 

D9 

5A 

CD 

Fl 

IF 

11 

0D 

5AC8 

11 

5B 

CD 

E8 

IF 

CD 

EB 

IF 

17 

5AD0 

CD 

C7 

IF 

77 

30 

C9 

00 

00 

23 

5AD8 

00 

2A 

D7 

5A 

11 

E5 

5A 

CD 

78 

5AE0 

97 

6B 

C3 

E5 

IF 

31 

32 

33 

5F 

5AK8 

34 

35 

00 

3A 

68 

6 3 

FE 

00 

6C 

5AF0 

20 

1C 

D5 

ED 

5B 

0C 

30 

7B 

10 

5AF8 

C6 

00 

5F 

7A 

CE 

10 

57 

7C 

50 

SUM ' 



01 

1 9 

P7 

jr^ 

1 7 

3£ 5992 

5BO0 


20 

02 

了 D 

BB 

20 

05 

CD 

07 

5B08 

4F 

5A 

2A 

0C 

30 

Dl 

7E 

23 

81 

5B10 

C9 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C9 

5B18 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B28 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 ： 

00 

5B30 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B38 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


► 富 山で は 結婚式に はでつ け 一 かまぼこ をた く さん もらう のが^ 澈 です 力 f , 私 は 24&キ 問テ 
- ビを兒 るまで は， 全国的に 桔^ 式に は かまぼこが つき もの だと 思って いた。 
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5B40 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

5B48 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

5B50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

5B58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

. 00 

5B60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

5B68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B70 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

5B78 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

D2 

7A 

2C 

89 

EB 

Fl 

84 

F0 A2FD 

5B80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B98 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BA8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BB0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BB8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BC8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BD0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BD8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BE0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BE8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BF0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BF8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

5C00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5C08 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5C10 

00 

CD 

AE 

56 

DD 

E5 

El 

Dl 

45 

5C18 

1A 

13 

FE 

0D 

28 

2E 

FE 

80 

0C 

5C20 

38 

14 

D6 

80 

CD 

55 

5C 

20 

40 

5C28 

0B 

AF 

32 

15 

60 

23 

7E 

CD 

CF 

5C30 

B9 

5F 

30 

18 

18 

1C 

CD 

55 

B6 

5C38 

5C 

28 

0E 

1A 

13 

FE 

20 

38 

15 

5C40 

06 

FE 

80 

30 

02 

18 

F4 

18 

DA 

5C48 

09 

23 

18 

CC 

E5 

DD 

El 

37 

EA 

5C50 

D5 

C9 

B7 

D5 

C9 

47 

7E 

CD 

85 

5C58 

66 

5C 

B8 

C9 

08 

3A 

15 

60 

FA 

5C60 

B7 

28 

02 

08 

C9 

08 

FE 

61 

19 

5C68 

D8 

FE 

7B 

D0 

C6 

E0 

C9 

CD 

5D 

5C70 

AE 

56 

Dl 

DD 

E5 

El 

1A 

FE 

90 

5C78 

0D 

28 

37 

FE 

80 

38 

14 

D6 

0C 

SUM: 

06 

14 

7E 

77 

09 

1C 

03 

49 308F 

5C80 

80 

CD 

55 

5C 

20 

0B 

AF 

32 

0A 

5C88 

15 

60 

23 

7E 

CD 

B9 

5F 

30 ' 

2B 

5C90 

21 

18 

09 

CD 

55 

5C 

20 

04 

E4 

5C98 

23 

13 

18 

DA 

1A 

13 

FE 

0D 

60 

5CA0 

28 

06 

FE 

80 

30 

02 

18 

F4 

EA 

5CA8 

13 

13 

1A 

B7 

20 

C5 

13 

B7 

A6 

5CB0 

D5 

C9 

E5 

DD 

El 

13 

1A 

6F 

DD 

5CB8 

13 

1A 

67 

13 

1A 

B7 

28 

10 

B0 

5CC0 

1A 

13 

FE 

0D 

28 

06 

FE 

80 

E4 

5CC8 

30 

02 

18 

F4 

13 

13 

18 

EC 

68 

5CD0 

13 

37 

D5 

Q9 

F5 

CD 

80 

5F 

89 

5CD8 

3E 

01 

32 

A5 

5D 

FD 

E5 

El 

36 

5CE0 

Fl 

32 

Al 

5D 

22 

9F 

5D 

3A 

79 

5CE8 

A5 

5D 

FE 

00 

20 

16 

CD 

64 
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97 

77 

93 

90 E328 

6380 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6388 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6390 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6398 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63A8 

60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

g 3g0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

63F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DD 

DD 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DD 00DD 

6400 

E5 

AF 

32 

A2 

5D 

DD 

21 

E0 

A3 

64C8 

66 

11 

00 

00 

CD 

2E 

64 

DD 

B3 

6410 

21 

AF 

67 

ED 

5B 

5B 

63 

CD 

OA 

6418 

2E 

64 

2A 

48 

63 

22 

7E 

5F 

66 

6420 

DD 

21 

D7 

66 

ED 

5B 

5B 

63 

41 

6428 

CD 

2E 

64 

DD 

El 

C9 

3E 

00 

24 

C ^ Oft 

n o 
o L 

A5 

5D 

DD 

46 

00 

DD 

23 

57 

6438 

78 

B7 

C8 

FE 

81 

20 

07 

DD 

7A 

6440 

7E 

00 

DD 

23 

18 

01 

AF 

32 

78 

6448 

A2 

5D 

DD 

6E 

00 

DD 

23 

DD 

27 

6450 

66 

00 

DD 

23 

19 

D5 

78 

CD 

99 



i ージ カル 

• プラ ンの マ' - 

/ック 

パレ 'ク 

ト にあ' 


6458 

El 

5C 

Dl 

DD 

23 

18 

D4 

21 

IB 

6460 

8E 

5g 

CD 

43 

65 

D4 

73 

64 

1C 

6468 

ED 

4B 

0A 

30 

79 

95 

78 

9C 

94 

6470 

30 

F0 

C9 

7E 

FE 

40 

38 

05 

E2 

6478 

FE 

C0 

DA 

0E 

65 

FE 

DD 

CA 

B0 

SUM: 

FE 

9B 

05 

8A 

12 

3E 

01 

18 CDE2 

6480 

B7 

64 

FE 

FD 

CA 

B7 

64 

FE 

F9 

6488 

ED 

CA 

A8 

64 

E6 

07 

FE 

06 

B4 

6490 

CA 

0B 

65 

11 

1C 

65 

CD 

13 

AC 

6498 

65 

DA 

D8 

64 

11 

37 

65 

CD 

F5 

64A0 

13 

65 

DA 

0B 

65 

C3 

0E 

65 

F8 

64A8 

CD 

0E 

65 

11 

41 

65 

CD 

13 

D7 

64B0 

65 

DA 

D8 

64 

C3 

0E 

65 

CD 

7E 

64B8 

0E 

65 

7E 

FE 

30 

DA 

73 

64 

D0 

64C0 

FE 

38 

DA 

D2 

64 

FE 

40 

DA 

5£ 

64C8 

73 

64 

FE 

E0 

DA 

D2 

64 

C3 

88 

54D0 

73 

g4 

CD 

73 

64 

C3 

0E 

65 

Bl 

64D8 

CD 

0E 

65 

5E 

23 

56 

23 

7B 

B5 


j)5 



DE 

gg 

33 

IQ 

ED 

66 

64E8 

4B 

0A 

30 

79 

93 

78 

9A 

38 

DB 

64F0 

12 

ED 

4B 

5B 

63 

79 

D6 

8E 

E5 

64F8 

4F 

78 

DE 

69 

47 

7B 

81 

5F 

B0 

SUM: 

59 

D0 

55 

F2 

El 

F7 

29 

1C 6722 

6500 

7A 

88 

57 

7B 

CD 

Al 

4B 

7A 

07 

6508 

C3 

Al 

4B 

CD 

0E 

65 

7E 

23 

90 

6510 

C3 

Al 

4B 

1A 

B7 

C8 

13 

BE 

19 

6518 

20 

F9 

37 

C9 

01 

11 

21 

22 

6E 

6520 

2A 

31 

32 

3A 

C2 

C3 

C4 

CA 

DA 

6528 

CC 

CD 

D2 

D4 

DA 

DC 

E2 

E4 

BB 

6530 

EA 

EC 

F2 

F4 

FA 

FC 

00 

10 

C2 

6538 

18 

20 

28 

30 

38 

CB 

D3 

DB 

41 

6540 

00 

43 

4B 

53 

5B 

73 

7B 

00 

2A 

6548 

11 

Al 

66 

1A 

4F 

13 

1A 

47 

F5 

6550 

13 

78 

Bl 

C8 

7C 

B8 

20 

02 

5A 

6558 

7D 

B9 

28 

04 

13 

13 

18 

HB 

8B 

6 560 


4F 

13 


47 

03 

7E 

23 

81 

6568 

CD 

Al 

4B 

7C 

B8 

20 

02 

7D 

8C 

6570 

B9 

20 

F3 

37 

C9 

3A 

A5 

5D 

08 

6578 

F5 

CD 

D3 

39 

Fl 

32 

A5 

5D 

F3 

SUM: 

4E 

BF 

F0 

9C 

53 

25 

0D 

A4 C36E 

6580 

C9 

3A 

A5 

5D 

F5 

CD 

F5 

52 

0E 

6588 

18 

F2 

32 

68 

63 

2A 

0E 

30 

6F 

6590 

22 

70 

IF 

44 

4D 

7E 

23 

B7 

9A 

6598 

20 

FB 

ED 

42 

22 

72 

IF 

C9 

C6 

65A0 

CD 

Al 

4B 

3E 

00 

32 

67 

63 

F3 

65A8 

C9 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C9 

65B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

65F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

B9 

38 

2£ 

89 

C7 

19 

AC 

65 C9C8 

6600 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6608 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6610 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6618 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6620 

0C 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6628 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6630 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6638 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6640 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6648 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

gg 5 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6658 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

D D O W 

WW 


00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6668 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6670 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6678 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

6680 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6688 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


6690 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6698 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 , 

- 00 

66A0 

00 

2F 

6C 

30 

6C 

3D 

6B 

42 

21 

66A8 

6B 

90 

6C 

98 

6C 

80 

6D 

Al 

F9 

66B0 

6D 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6D 

66B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

66C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

66C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

66D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C0 

CO 

66D8 

19 

00 

4D 

41 

49 

4E 

0D 

00 

4B 


4 1 

00 

00 

46 

4 \ 


53 

45 

AC 

66E8 

0D 

41 

01 

00 

54 

52 

55 

45 

8F 

66F0 

0D 

44 

90 

53 

50 

52 

49 

4E 

6D 

66F8 

54 

0D 

44 

E8 

52 

43 

4F 

44 

B5 

SUM: 

A0 

51 

FA 

8A 

58 

3E 

25 

BF DDA9 

6700 

45 

0D 

44 

A8 

52 

50 

4F 

4B 

7A 

6708 

45 

0D 

45 

4A 

42 

4D 

45 

4D 

02 

6710 

0D 

45 

45 

42 

4D 

45 

4D 

57 

0F 

6718 

0D 

45 

D6 

42 

50 

4F 

52 

54 

AF 

6720 

0D 

45 

DB 

42 

50 

4F 

52 

54 

B4 

6728 

57 

0D 

45 

32 

43 

53 

4F 

53 

13 

6730 

0D 

45 

37 

43 

53 

4F 

53 

57 

18 

6738 

0D 

45 

77 

43 

43 

4F 

4E 

53 

3F 

6740 

54 

0D 

45 

7C 

43 

43 

4F 

4E 

45 

6748 

53 

54 

57 

0D 

80 

C4 

IF 

42 

B0 

6750 

45 

45 

50 

0D 

01 

76 

XF 

40 

BD 

6758 

4B 

42 

55 

46 

46 

0D 

00 

00 

7B 

6760 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6768 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

60 

6770 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6778 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

59 

68 

B3 

4C 

64 

FB 

02 

64 BCBA 

6780 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6788 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6790 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6798 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

67A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

67A8 

00 

00 

m 

00 

00 

00 

00 

80 

80 

67B0 

29 

00 

53 

54 

4F 

50 

0D 

81 

FD 

67B8 

01 

30 

02 

41 

42 

53 

0D 

81 

97 

67C0 

01 

40 

02 

53 

45 

58 

0D 

81 

CI 

67C8 

01 

36 

02 

53 

47 

4E 

0D 

81 

AF 

67D0 

01 

S4 

02 

52 

4E 

44 

0D 

81 

F9 

67D8 

02 

47 

02 

42 

49 

54 

0D 

81 

B8 

C. 7T7ft 

O 1 av 

o, o 
V) c 

c o 
0 c 

AO 

V) ム 

c o 
O o 


c A 
D *t 

kJU 

81 

D0 

67E8 

02 

62 

02 

52 

45 

53 

45 

54 

E9 

67F0 

0D 

80 

7C 

03 

49 

4E 

50 

55 

48 

67F8 

54 

0D 

81 

01 

26 

03 

49 

4E 

A3 

SUM: 

94 

B2 

5E 

78 

AD 

D9 

39 

FE F261 

6800 

4B 

45 

59 

0D 

81 

01 

46 

03 

CI 

6808 

47 

45 

54 

4C 

0D 

81 

02 

48 

04 

6810 

03 

47 

45 

54 

4C 

49 

4E 

0D 

D3 

6818 

81 

02 

3E 

03 

4C 

49 

4E 

50 

F7 

6820 

55 

54 

0D 

81 

01 

74 

02 

57 

05 

6828 

49 

44 

54 

48 

0D 

81 

01 

0B 

C3 

6830 

03 

50 

52 

4D 

4F 

44 

45 

0D 

D7 

6838 

81 

02 

78 

02 

4C 

4F 

43 

41 

1C 

6840 

54 

45 

0D 

81 

02 

7C 

02 

53 

FA 

6848 

43 

52 

45 

45 

4E 

0D 

81 

02 

FD 

6850 

09 

02 

56 

54 

4F 

53 

0D 

80 

E4 

6858 

CE 

02 

47 

45 

54 

52 

45 

47 

8E 

ggg0 

0D 

8 1 

01 

A3 

02 

43 

4 1 

4C 

04 

6868 

4C 

0D 

01 

AE 

02 

5E 

42 

43 

ED 

6870 

0D 

01 

Bl 

02 

5E 

44 

45 

0D 

B5 

6878 

01 

B4 

02 

5E 

48 

4C 

0D 

01 

B7 

SUM: 

0D 

9B 

FF 

D8 

6C 

FB 

19 

11 630fi 

6880 

B8 

02 

5E 

49 

58 

0D 

01 

BC 

83 

6888 

02 

5E 

49 

59 

0D 

01 

03 

03 

16 

6890 

5E 

41 

0D 

01 

02 

03 

5E 

41 

51 

6898 

46 

CD 

01 

05 

03 

5E 

53 

50 

5D 

68A0 

0D 

01 

05 

03 

5E 

53 

54 

41 

5C 

68A8 

43 

4B 

0D 

01 

07 

03 

5E 

43 

47 

68B0 

41 

52 

52 

59 

0D 

01 

07 

03 

56 

68B8 

5E 

43 

59 

0D 

01 

09 

03 

5E 

72 

68C0 

5A 

45 

52 

4F 

0D 

81 

03 

14 

E5 

68C8 

04 

46 

4F 

50 

45 

4E 

0D 

81 . 

0A 

68D0 

03 

11 

05 

46 

53 

45 

45 

4B 

87 

68D8 

0D 

81 

02 

86 

05 

46 

50 

55 

06 


もる ス イカの 絵が， みよ一 に 気に い 
> てし まいました。 それから という ものの， ス イカ を 食べたくて しょうがありません。 
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68E0 

54 

43 

0D- 

81 

01 

65 

Q6 

46 

； D7 

68E8 

47 

45 

54 

43 

0D 

81 

01 

29 

: DB 

68F0 

07 

46 

43 

4C 

4F 

53 

45 

0D 

： D.0 

68F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

SUM: 

5D 

7A 

BE 

8D 

E4 

62 

62 

E6 

79EB 

6900 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6908 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6910 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6918 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6920 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6928 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6930 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6938 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6940 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6948 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6950 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

； 00 

6958 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

ggg0 

0Q 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6968 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6970 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6978 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0000 

6980 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6988 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

D9 

El 

： BA 

6990 

22 

B5 

69 

D9 

C5 

D5 

E5 

DD 

： 75 

6998 

E5 

FD 

E5 

ED 

73 

AB 

69 

00 

： 3B 

69A0 

00 

00 

FD 

21 

00 

00 

CD 

00 

： EB 

69A8 

00 

B7 

31 

00 

00 

FD 

El 

DD 

： A3 

69B0 

El 

El 

Dl 

CI 

C3 

00 

00 

37 

： 4E 

69B8 

18 

F0 

CD 

94 

IF 

5F 

16 

00 

： FD 

69CC 

C9 

CD 

94 

IF 

5F 

23 

CD 

94 

： 2C 

69C8 

IF 

57 

2B 

C9 

7B 

C3 

9A 

IF 

: 61 

69D0 

7B 

CD 

9A 

IF 

23 

7A 

C3 

9A 

； fb 

69D8 

IF 

El 

ED 

B0 

E9 

7D 

93 

7C 

: 12 



30 

0 j 

Eg 

44 

4D 

2 x 

00 

； gg 

69E8 

00 

7A 

B7 

28 

0D 

IF 

CB 

IB 

： 6B 

69F0 

30 

01 

09 

CB 

21 

CB 

10 

B7 

： B8 

69F8 

20 

F3 

7B 

IF 

30 

01 

09 

CB 

: B2 

SUM: 

6C 

AA 

9C 

F0 

A2 

Fl 

AD 

38 

60E2 

6A00 

21 

CB 

10 

B7 

20 

F5 

C9 

7D 

： 0E 

6A08 

93 

7C 

9A 

30 

05 

EB 

21 

00 

： EA 

6A10 

00 

C9 

14 

15 

28 

18 

4D 

6C 

： EB 

6A18 

AF 

67 

06 

08 

87 

CB 

21 

ED 

： 84 

6A20 

6A 

ED 

52 

30 

02 

19 

3D 

3C 

： 6D 

6A28 

10 

F2 

EB 

60 

6F 

C9 

1C 

ID 

： BE 

6A30 

20 

05 

EB 

21 

00 

00 

C9 

AF 

： A9 

6A38 

06 

10 

24 

25 

20 

04 

06 

08 

: 91 

6A40 

65 

6F 

29 

8F 

BB 

38 

02 

93 

: 14 

6A48 

2C 

10 

F7 

5F 

C9 

7C 

AA 

47 

： C8 

6A50 

CB 

7C 

C4 

7B 

6A 

EB 

CB 

7C 

： 22 

6A58 

C4 

7B 

6A 

EB 

CB 

78 

28 

A7 

： A6 

g Ag 0 


07 

g& 

1 8 

lg 

CD 

07 

6a 

； 

6A68 

EB 

C9 

EB 

CB 

7C 

C4 

7B 

6A 

： 8F 

6A70 

EB 

CB 

7C 

28 

F0 

CD 

7B 

6A 

： FC 

6A78 

CD 

65 

6A 

2B 

7C 

2F 

67 

7D 

: 56 

SUM: 

93 

El 

99 

64 

1C 

4D 

83 

9E 

6563 

6A80 

2F 

6F 

C9 

7C 

B5 

21 

00 

00 

: B9 

6A88 

C0 

2C 

C9 

7C 

B5 

C8 

21 

01 

: D0 

6A90 

00 

C9 

EB 

B7 

ED 

52 

21 

00 

： CB 

6A98 

00 

D0 

2C 

C9 

EB 

B7 

ED 

52 

： A6 

6AA0 

21 

00 

00 

D8 

2C 

C9 

EB 

CB 

: A4 

6AA8 

7C 

20 

08 

CB 

7A 

28 

E4 

21 

: 16 

6AB0 

00 

00 

C9 

CB 

7A 

20 

DC 

21 

: 2B 

6AB8 

01 

00 

C9 

EB 

CB 

7C 

20 

08 

： 24 

6AC0 

CB 

7A 

28 

D9 

21 

01 

00 

C9 

: 31 

6AC8 

CB 

7A 

20 

Dl 

21 

00 

00 

C9 

： 20 


73 

Eg 



2 g 

3D 

20 

PC 

； 

6AD8 

C9 

7B 

E6 

0F 

C8 

CB 

3C 

CB 

: D3 


1 u 

o u 

ゥ ひ 

r y 

し 3 


gg 

0p 


6AE8 

C8 

CB 

2C 

CB 

ID 

3D 

20 

F9 

： FD 

6AF0 

C9 

7D 

B3 

6F 

7C 

B2 

67 

C9 

： C6 

6AF8 

7D 

A3 

6F 

7C 

A2 

67 

C9 

7D 

: 5A 

SUM: 

92 

Dl 

EE 

01 

64 

59 

8C 

0F 

K6B8 

6B00 

AB 

6F 

7C 

AA 

67 

C9 

IE 

1C 

： AA 

6B08 

18 

06 

IE 

20 

18 

02 

IE 

0D 

： Al 

6B10 

EB 

7A 

B3 

C8 

7D 

CD 

3A 

6B 

： CF 


158 Oh! X 1990.1. 


6B18 

IB 

18 

F6 

7C 

CD 

3A 

6B 

7D 

94 

6D68 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

： FC 

6B20 

18 

18 

3E 

0D 

18 

14 

7C 

CD 

F0 

6D70 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

： FC 

6B28 

2B 

6B 

7D 

F5 

0F 

0F 

0F 

0F 

44 

6D78 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FC 

6B30 
6B38 

CD 
BB 

BB 
IF 

IF 

CD 
F4 

3A 
IF 

68 
31 

Fl 

32 

CD 
33 

D7 
46 











C3 

SUM: 

29 

8F 

5E 

66 

DF 

6C 

D8 

D3 9A92 

6B40 

34 

35 

00 

CB 

7C 

28 

08 

3E 

IE 











6B48 

2D 

CD 

3A 

6B 

CD 

7B 

6A 

11 

62 

6D80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 


pp 

pp 

1 8 

0 3 

1 1 

0 5 

00 

Dg 

04 

6D88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

00 

6B58 

11 

3D 

6B 

CD 

97 

6B 

EB 

Dl 

44 

6D90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

： 00 

6B60 

7B 

FE 

05 

30 

09 

3E 

05 

93 

8D 

6D98 

00 

00 

00 

C8 

00 

C9 

00 

CA 

5B 

6B68 

23 

3D 

20 

FC 

18 

0D 

7B 

FE 

1A 

6DA0 

00 

CB 

CD 

06 

71 

FD 

7E 

09 

: 93 

6B70 

FF 

20 

08 

7E 

FE 

20 

20 

03 

E6 

6DA8 

B7 

C2 

ID 

71 

E5 

05 

CD 

7 8 

. 06 

6B78 

23 

18 

F8 

06 

00 

7E 

B8 

C8 

37 

6DB0 

6E 

Dl 

El 

69 

60 

7D 

FD 

77 

: DA 











6DB8 

00 

FE 

04 

3E 

0E 

3F 


78 

: DF 











DA 

SUM: 

C5 

15 

C2 

87 

59 

8D 

44 

3E 4E48 

6DC0 

6E 

3E 

04 

CD 

A3 

IF 

DA 

78 

： 91 











6DC8 

6E 

CD 

63 

28 

3E 

0F 

CC 

78 

: 57 

6B80 

CD 

3A 

6B 

23 

18 

F7 

06 

0D 

B7 

6DD0 

gg 

C3A 


70 

AF 

PD 

77 

03 

： C8 

6B88 

18 

F3 

E3 

7E 

23 

B7 

28 

05 

73 

6DD8 

FD 

77 

04 

FD 

77 

05 

FD 

7E 

- 6C 

6B90 

CD 

3A 

6B 

18 

F6 

E3 

C9 

E5 

11 

6DE0 

00 

FE 

03 

CA 

20 

6E 

CD 

09 

： 2F 

6B98 

D9 

El 

D9 

21 

05 

00 

19 

36 

08 

6DE8 

20 

DA 

78 

6E 

2A 

74 

IF 

FD 

■ 9A 

6BA0 

00 

06 

05 

D9 

IE 

0A 

CD 

2E 

07 

6DF0 

7E 

00 

B7 

28 

07 

7E 

CD 

7C 

： 2B 

6BA8 

6A 

7B 

C6 

30 

D9 

2B 

77 

10 

66 

6DF8 

25 

DA 

78 

6E 

11 

IE 

00 

19 

2D 

6BB0 

F2 

06 

04 

7E 

FE 

30 

20 

05 

CD 





















6BB8 

36 

20 

23 

10 

F6 

C9 

CB 

7C 

8F 

SUM: 

2F 

SA 

DE 

16 

2D 

05 

F5 

46 8C01 

6BC0 

C4 

7B 

6A 

C9 

7D 

B4 

C8 

17 

82 











6BC8 

21 

01 

00 

D0 

18 

F2 

CB 

7D 

44 

6E00 

7E 

FD 

77 

01 

FD 

77 

03 

ED 

： 57 

6BD0 

26 

00 

C8 

25 

C9 

CD 

D9 

6A 

EC 

6E08 

5B 

5E 

IF 

2A 

62 

IF 

3E 

01 

: C2 

6BD8 

CB 

45 

21 

00 

00 

C8 

23 

C9 

E5 

6E10 

FD 

77 

09 

CD 

00 

20 

3A 

5D 

: 01 

6BB0 

EB 

7D 

E6 

0F 

21 

01 

00 

28 

A7 

6E18 

IF 

FD 

77 

0A 

B7 

C3 

78 

6E 

： FD 

6BE8 

04 

29 

3D 

20 

FC 

C3 

Fl 

6A 

A4 

6E20 

21 

00 

00 

22 

72 

IF 

22 

6E 

: 64 

6BF0 

EB 

7D 

E6 

0F 

21 

FE 

FF 

28 

A3 

6E28 

IF 

22 

70 

IF 

CD 

AF 

IF 

DA 

： 45 

6BF8 

06 

37 

ED 

6A 

3D 

20 

FA 

C3 

AE 

6E30 

78 

6E 

CD 

36 

27 

FD 

77 

01 

85 











6E38 

FD 

77 

03 

2A 

74 

IF 

11 


62 











ID 

SUM: 

D3 

0A 

CD 

D7 

FA 

DC 

B8 

30 C219 

6E40 

00 

19 

36 

00 

23 

77 

23 

36 

42 











6E48 

00 

ED 

5B 

El 

27 

2A 

74 

IF 

0D 

6C00 

F8 

6A 

71、 

C3 

30 

20 

63 

C3 

18 

6E 5 0 


20 

00 

ED 


ED 

5g 

DF 

E5 

6C08 

IE 

20 

63 

CD 

IB 

20 

6F 

26 

3E 

6E58 

27 

2A 

64 

IF 

3E 

01 

FD 

77 

87 

6C10 

00 

C9 

E5 

2A 

2F 

6C 

11 

83 

07 

6E60 

09 

CD 

03 

20 

FD 

7E 

01 

2A 

： 9F 

6C18 

03 

CD 

DD 

69 

7D 

6C 

ED 

5F 

4B 

6E68 

62 

IF 

85 

30 

01 

24 

6F 

36 

： 00 

6C20 

84 

67 

22 

2F 

6C 

Dl 

7A 

B3 

A6 

6E70 

80 

B7 

3A 

5D 

IF 

FD 

77 

0A 

: 6B 

6C28 

20 

02 

EB 

C9 

C3 

65 

6A 

33 

9B 

6E78 

2A 

62 

IF 

DD 

5E 

02 

DD 

56 

IB 

6C30 
6C38 

E9 
3A 

FD 

E5 
6C 

11 
01 

4D 
00 

6C 
00 

D5 
11 

E5 
00 

4F 











91 

49 

SUM: 

E7 

2B 

2C 

1A 

A3 

93 

6F 

8A 68EF 

6C40 

00 

21 

00 

00 

DD 

21 

00 

00 

IF 











6C48 

FD 

21 

00 

00 

C9 

E5 

CD 

5C 

F5 

6E80 

03 

ED 

53 

62 

IF 

DD 

75 

02 

18 

6C50 

gC 

2 1 

05 

00 

39 

22 

93 

6C 

ED 

6E88 

DD 

74 

03 

2A 

64 

IF 

DD 

5E 

3C 

6C58 

El 

FD 

El 

C9 

E5 

FD 

22 

4A 

D6 

6E90 

00 

DD 

56 

01 

ED 

53 

64 

IF 

F7 

6C60 

6C 

DD 

22 

46 

6C 

22 

42 

6C 

ED 

6E98 

DD 

75 

00 

DD 

74 

01 

C9 

CD 

3A 

6C68 

ED 

53 

3F 

6C 

ED 

43 

3C 

6C 

C3 

6EA0 

06 

71 

FD 

7E 

0A 

32 

5D 

IF 

AA 

6C70 

F5 

El 

22 

90 

6C 

21 

00 

00 

15 

6EA8 

CD 

FC 

70 

3E 

01 

B9 

EB 

3E 

5A 

6C78 

30 

01 

23 

22 

95 

6C 

21 

00 

98 

6EB0 

0E 

D8 

CA 

D3 

6E 

7D 

FD 

77 

： E2 











6EB8 

05 

7C 

E6 

0F 

FD 

77 

04 

7C 

: 6A 











SUM: 

A8 

89 

8B 

5A 

91 

Dl 

BB 

80 BA69 

6EC0 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F 

： 28 











6EC8 

FD 

77 

02 

FD 

75 

0B 

FD 

74 

64 

6C80 

00 

20 

01 

23 

22 

97 

6C 

21 

8A 


0C 

B7 

eg 

E5 

pj) 

5E 


FD 

D4 

6C88 

04 

00 

39 

22 

93 

6C 

El 

C9 

08 

6ED8 

56 

0C 

19 

FD 

75 

0B 

FD 

74 

69 

6C90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6EE0 

0C 

El 

FD 

7E 

05 

85 

30 

01 

23 

6C98 

00 

7D 

FE 

01 

21 

F4 

IF 

30 

E0 

6EE8 

24 

F5 

FD 

77 

05 

FD 

7E 

04 

11 

6CA0 

05 

CD 

D6 

IF 

18 

0A 

20 

05 

0E 

6EF0 

84 

F5 

E6 

0F 

FD 

77 

04 

Fl 

D7 

6CA8 

CD 

D9 

IF 

18 

03 

21 

DC 

IF 

FC 

6EF8 

IF 

IF 

IF 

IF 

£6 

IF 

67 

Fl 

D9 

6CB0 
6CB8 

22 
05 

36 
CD 

6B 
D0 

C9 

7D 

FE 

01 

30 

3D 











IF 

18 

0A 

20 

05 

08 

SUM: 

AO 

D7 

77 

49 

F9 

FA 

Bl 

A7 D752 

6CC0 

CD 

21 

20 

18 

03 

CD 

CA 

IF 

DF 











6CC8 

6F 

26 

00 

C9 

E5 

CD 

18 

20 

48 

6F00 

7C 

20 

02 

F6 

10 

FD 

E5 

El 

67 


55 

Ell 

18 

04 

IE 

00 

16 

00 

86 

6F08 

o o 
a J 

23 

86 

77 

FD 

6E 

0B 

FD 

B6 

6CD8 

D5 

ED 

5B 

76 

IF 

CD 

D3 

IF 

71 

6F10 

66 

0C 

B7 

C9 

CD 

06 

71 

FD 

33 

6CE0 

CI 

1A 

FE 

IB 

20 

05 

77 

21 

Bl 

6F18 

7E 

0A 

32 

5D 

IF 

CD 

FC 

70 

6F 

6CE8 

FF 

FF 

C9 

04 

05 

28 

08 

1A 

1A 

6F20 

FD 

7E 

00 

B7 

3E 

10 

CA 

FA 

44 

6CF0 

B7 

28 

04 

13 

05 

18 

F4 

06 

0D 

6F28 

70 

D5 

FD 

7E 

02 

B7 

CA 

54 

97 

6CF8 

00 

1A 

13 

B7 

28 

06 

77 

23 

AC 

6F30 

6F 

47 

FD 

7E 

03 

DD 

6E 

02 

81 











6F38 


66 

03 

85 

6F 

30 

01 

24 

8F 











DD 

SUM: 

DA 

BB 

D9 

A9 

FD 

DC 

3E 

35 BAA2 

6F40 

7E 

FE 

80 

38 

04 

CD 

21 

71 

97 











6F48 

77 

FD 

77 

03 

05 

C2 

35 

6F 

59 

6D00 

W4 

0D 

20 

F5 

oo 

00 

68 

26 

EA 

gpg0 

AF 

F"D 


QO 

n n 
uv 

D t 

a ク 

DD 

. 4F 

6D08 

00 

C9 

01 

00 

00 

ED 

43 

95 

8F 

6F58 

66 

03 

FD 

7E 

03 

85 

6F 

30 

0B 

6D10 

6C 

2A 

76 

IF 

11 

00 

00 

CD 

09 

6F60 

01 

24 

46 

AF 

B8 

CA 

6F 

6F 

: 7A 

6D18 

CC 

6C 

ED 

5B 

76 

IF 

1A 

FE 

2D 

6F68 

3E 

7F 

B8 

D2 

79 

6F 

04 

FD 

30 

6D20 

20 

20 

03 

13 

18 

F8 

1A 

FE 

7E 

6F70 

7E 

04 

C6 

80 

B8 

DA 

79 

6F 

42 

6D28 

24 

20 

07 

13 

CD 

B2 

IF 

38 

34 

6F78 

77 

FD 

7E 

03 

6F 

26 

00 

29 

B3 

6D30 


C9 

21 

00 


1A 

CD 

58 

45 











1C 

00 











6D38 

6D 

38 

12 

29 

44 

4D 

29 

29 

C3 

SUM: 

7A 

F8 

IB 

8A 

EC 

CD 

13 

B0 803B 

6D40 

09 

06 

00 

4F 

09 

13 

1A 

CD 

61 











6D48 

58 

6D 

30 

EF 

C9 

01 

01 

00 

AF 

6F80 

29 

29 

29 

FD 

7E 

04 

85 

6F 

EE 

6D50 

ED 

43 

95 

6C 

21 

00 

00 

C9 

IB 

6F88 

30 

01 

24 

EB 

FD 

7E 

06 

FE 

BF 

6D58 

D6 

30 

D8 

FE 

0A 

3F 

C9 

00 

EE 

6F90 

02 

C2 

B6 

6F 

FD 

6E 

07 

FD 

58 

6D60 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FC 

6F98 

66 

08 

B7 

ED 

52 

C4 

CF 

6F 

66 


► とうと う 英^, ほ述想 41：恍^ に 3 冊 LJ がで ま した。 これによ る と Combine (結合す る） は 
ザ 今晩い いん？」 と桔 合する' と 党え るそう で …… 。 Beast もちよつ t あぶない けど. 
Create な ど はとて も 恥ず か しい。 牧野 裕 （18) 北海道 



SUM: 91 B5 


6B EB C8 91 44 7E84 


7000 7E 00 

7008 70 FD 

7010 47 DD 

7018 7E 03 


01 3E 10 CA FA ： 8F 

02 B7 CA 31 70 ： 0F 

02 DD 66 03 FD ： D7 

6F 30 01 24 7E ： 48 

7020 FE 80 3F DA F8 70 FD 77 ： 73 

7028 03 05 C2 11 70 AF FD 77 ： 6E 


FE 
7E 
6E 
85 



70C0 

FD 

7E 

06 

FE 

02 

CC 

E7 

70 

： A4 

70C8 

AF 

FD 

77 

09 

32 

IE 

29 

FD 

： A2 

70D0 

77 

06 

FD 

7E 

00 

B7 

C8 

ED 

： 64 

70D8 

5B 

5E 

IF 

DD 

6E 

02 

DD 

66 

: 68 

70E0 

03 

3E 

01 

CD 

03 

20 

C9 

FD 

： F8 

70E8 

5E 

07 

FD 

56 

08 

DD 

6E 

00 

： 0B 

70F0 

DD 

66 

01 

3E 

01 

C3 

03 

20 

： 69 

70F8 

3E 

11 

37 

C9 

FD 

7E 

09 

B7 

： 8A 

SUM: 

6F 

4F 

CB 

7B 

22 

C2 

F3 

EC 

F6E2 

7100 

C0 

Fl 

37 

3E 

0C 

C9 

7D 

B7 

： 2F 

7108 

C2 

14 

71 

DD 

21 

9A 

6D 

FD 

： 49 

7110 

2 1 

gQ 

gD 

C9 

DD 

2 1 

gg 

gD 


7118 

FD 

21 

8D 

6D 

C9 

3E 

12 

37 

: 68 

7120 

C9 

C5 

E5 

06 

80 

DD 

6E 

02 

： 46 

7128 

DD 

66 

03 

7E 

B7 

28 

06 

23 

： CC 

7130 

10 

F9 

37 

18 

04 

3E 

80 

90 

： AA 

7138 

B7 

El 

CI 

C9 





： 22 


0D AB 82 B6 0E 05 8E 0D 2AA9 


■ 85 年 S 月 号 

序餘 共通 化の 試み 

第 1 部 S-OS"MACE" 

第 2 部 Lisp-85 インタプリタ 

第 3 部 チ i' ノク サム プログラム 

■ 85 年 7 月 号 一- 


第 4 部 マシン 語 プログラム 開発 入門 
第 5 部 エディタ アセンブラ ZEDA 
第 6 部 デバッグ ツール ZAID 

■ 85 年 8 月 号 一 

第 7 部 ゲーム 開発 パッケージ BEMS 
第 8 部 ソース ジ エネ L タ ZING 

■ 85 年 9 月 号 

インタラプト S-OS 番外 地 

第 9 部 マシン 語 入力 ツール MACINTO-S 
第 10 部 Lisp- 85 入門 (I) 

纏 85 年 10 月 号 

第 11 部 仮想 マシン CAP-X85 
連載 Lisp-85 入門 (2) 

■ B5 年 1 1 月 号 

連載 Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 年 12 月 号 ~ 


第 U 部 Prolog_85 発表 
■ 86 年 1 月 号 —— 

第 13 部 リ ロケータ ブルのお 話 


FM 音源 サウンド エディタ 
月 号- 一 


第 14 部 

■ 86 年 ： 

第 15 部 
第 16 部 

■ 86 年 3 月 号 —— 

第 17 部 magiFORTH 発表 
連載 Prolcg-85 入門 (2) 

■ 8S 年 4 月 号 


S-OS "SWORD" 
Prolog-85 入門 (I) 


第 18 部 思考 ゲーム JEWEL 
第 19 部 LIFE GAME 
速 載 基礎から の magiFORTH 
連載 Prolog-85 入門 (3) 
■ B6 年 5 月 号- 


第 20 部 スクリーン エディタ E- MATE 
連載 実戦 演習 magiFORTH 
■ 86 年 6 月 号 —— 
第 21 部 Z80TRACER 


第 22 部 
第 23 部 
第 24 部 
連載 


magiFORTH TRACER 
ディスク ダンプ & エディ 夕 
"SWORD" 2000 QD 
対話で 学ぶ magiFORTH 


特別 付録 PC- 8801 版 S-OS"SWORD" 


■ 86 年 

第 25 部 
付録 
連載 


月 号- 


FM 音源 ミュージック システム 
FM 音源 ポ一ド の 製作 
計算 力 ァ ップの magiFORTH 
SMC-777 版 S-OS"SWORD" 
86 年 8 月 号 ~~ 


第 26 部 対局 五目並べ 
第 27 部 MZ-2500 版 S-OS"SWORD" 
■ BS 年 9 月 号 - 


第 28 部 FuzzyBAS に 発表 

連載 明日に 向かって magiFORTH 

■ 86 年 10 月 号 -一 


全 機種 共通 システム ィ ン テックス 


第 29 部 ちょっと 便利な 拡張 プログラム 
第 30 部 ディスク モニタ DREAM 
第 31 部 FuzzyBAS に!^ 理法く 1> 


第 32 部 パズ J レゲ一 ム H0TTAN 
第 33 部 MAZE in MAZE 
速 載 FuzzyBAS に 料理法 <2> 
■ 86 年 12 月 号 —— 


第 34 部 CASL & COMET 
連截 FuzzyBASIC 料理法く 3> 
■87 年〗 月 号 —— 

第 35 部 マシン 語 入力 ツール MACINTO- C 


連敝 

■ 87 年 ： 

第 3S 部 
第 37 部 

■ 87 年 ： 

第 38 部 
第 33 部 
付録 

■ 87 年' 
第 40 部 
第 41 部 

■ B7 年 ！ 
第 42 部 
第 43 部 


FuzzyBASIC 料理法く 4〉 
月, —— 


■87 年 B 月 号- 


アド ベン チヤ 一ゲーム MARMALADE 
テキ アベ fF ぼ'；/ 一 ■» レ C0NTEX 

月 # 

魔法使い は アニメが お好き 
アニメーション ツー J レ MAGE 
"SWORD" 再 掲敕と MAGIC の 標準化 

月 号 

INVADER GAME 
TANGERINE 

月^ 

S-OS"SWORD" 変身 セ'： /卜 

MZ- 7D0 用 "SWORD" を QD 対応に 


インタ ラフ : 卜 コン メズ イラ 物言 g 
第 44 部 FuzzyBAS に コンパイラ 
第 45 部 エディタ アセンブラ ZEDA-3 
年 7 月 号 


第 46 部 STORY MASTER 

■ 87 年 8 月 号 —— 

第 47 部 パズル ゲーム 碁石 拾い 

第 48 部 漢字 出力 パッケージ JACKWR ぼ E 

特別 付録 FM- 7/77 版 S- 0S"SW0RD" 

■ 87 年 9 月 号 


第 43 部 リ ロケ 一夕 ブル 逆 アセンブラ Inside-R 
特別 付録 PC-8001/8801 版 S- 0S"SW0RD" 
■ 87 年 10 月 号 


第 50 部 tiny CORE WARS . 
第 51 部 FuzzyBAS に コンパイラの 拡張 
第 52 都 Xlturbo 版 S- 0S"SWORD" 

■ B7 年 11 月号—— 

序 輪 神話の なかの マイクロコンピュータ 
付録 S- OS の 仲間た ち 
第 53 部 もう ひとつの FuzzyBASIC 入門 
第 54 部 ファイル ァ ロケータ & ローダ 
インタラプト S-OS こちら 集中 治 瘠 室 
第 55 部 BACK GAMMON 

■ 87 年 12 月 号 —— 

第 56 部 ター トル グラフィック パッケージ TURTLE 
第 57 部 XHurbo 版 "SWORD" アフターケア 

ライン プリン トル一 チン 
特別 付録 PAS0PIA7 版 S-0S"SW0RD" 

■ 88 年 1 月 号 —— 


第 58 部 FuzzyBAS に コンパイラ • 奥 村 版 
付錄 石 上 版 コンバ イラ 拡張 部の 修正 
■ 88 年 2 月 号 


第 53 部 シュ一 ティング ゲーム ELFES 

■ 88 年 3 月 号 

第 60 部 構造 型 コンパイラ 言語 SLANG 

■ 88 年 4 月 号 


第 61 部 デバッギング ツール TRADE 

第 62 部 シミュレーション ウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 5 月 号 -— 


第 63 部 シュ一 ティング ゲーム ELFES II 
第 部 地底 最大の 作戦 
■ 88 年 6 月 号- 


第 65 部 構造 化 言語 SLANG 入門 (I) 

第 S6 部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ B8 年 7 月 号 


第 部 マルチ ウィンド ウド ライハ' MW-1 
連載 構造 化 言語 SLANG 入門 (2) 
■ 88 年 8 月 号 


第 部 マルチ ウィンドウ エディタ WINER 
■ BB 年 3 月 号 —— 


第 S9 部 超 小型 エディタ TED- 750 
第 70 部 アフターケア WINER の 拡張 
■ 88 年 10 月 号 


第 71 部 SLANG 用 ファイル 入出力 ライブラリ 
第 72 部 シ ユー ティング ゲーム MANKAI 
■ 8B 年 11 月 号 


第 73 部 シュ一 ティング ゲ一ム ELFES IV 

■ B8 年 12 月 号 一- 

第 74 部 ソース ジ エネ L ^一 タ S0URCERY 

■ 89 年 1 月 号 一 

第 75 部 バズ ルゲ ーム LAST ONE 


第 76 部 ブロック ゲ- 
■ B9 年 2 月 号 —— 


FLICK 


第 77 部 高速 エディタ アセンブラ REDA 
特刖 付録 XI 版 S- 0S"SW0RD"< 再 掲載> 
匿 B9 年 3 月 号- 


第 78 部 ' Z80 用 浮動小数点 演算 ハツ ケージ S0R0BAN 

■ B9 年 4 月 号-一 

第 79 部 SLANG 用 実数 演算 ライブラリ 

■ 89 年 5 月 号 

第 80 部 ソース ジェネレータ RING 
■89 年 6 月 号 

第 81 部 超 小型 コ ン パイ ラ丌 C 

■89 年 7 月 号 

第 82 部 TTC 用 パズル ゲーム TK;BAN 

■89 年 8 月 号 

第 83 部 CP/M 用 ファイル コ ン バー タ 

■ 83 年 3 月 号 


第 84 部 生物 進化 シミ 
■89 年 10 月 号— 


l レー シ ョ ン BUGS 


第 85 部 小型 インタプリタ 言語 TTI 
■83 年 1 1 月 号 


第 86 部 TTI 用 パズル ゲーム PUSH BON! 
■ 89 年 12 月 号 

第 87 部 SLANG 用 リダイレクション ライブラリ 


* 以上の アプリケーション は， 基本 システム である 
S-OS "MACE" または S-OS"SWORD" がない と 動作 
しません ので ご; 主意く ださい。 


m 

CO 

m 
z 
—« 

m 
「 
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BAG K ック ナン A — 案内 JFS 


ここに は 1 989 年 I 月 号から 12 月 号まで を ご 紹介し ま 
した。 現在 1987 年 4， 1988 年 5， 6， 9， 1989 年 4 一 12 月 
号までの 在庫が ございます。 バックナンバー および 
定期 購読のお 申し込み 方法に ついては， 174 ページ を 
参照して く ださい。 








1 月 号 （品切れ） 

特集 いきなり 初春から ハードウェア 

デジタル 回路 入門, z 電子 サイコロ/乱数 発生 器, Xlturb 
o バンク メ, モリ 拡張/ X68000 用 CP/M- 80 システム 他 
1988 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート 作品 発表 

• MZ-2500 用 Hyper Game Book 

• LIVE in '89 エンデ ユー ロレ一 サ一 アルルの 女 
* ようこそ， セガ 'メガ ドライブ!！ 
C 調 言語 講座 PRO-68K Z80 マシン 語 ゲーム 工房 


SlSM^ 全 機種 共通 システム パズル ゲーム LAST ONE/FLICK 


2 月 号 （品切れ） 

特集 マシン 語" で じたる ざん まい" 

アーキテクチャからの マシン 語 入門/アセンブラへの 招 
待/超 入門 Z80 マシン 語 活用 術' X68000 料理教室 

THE SOFTOUCH 彩 CRONE/Rnal Ver.3.2 他 

参 XI/X ほ urbo 用 RPG FLAME 

Z80 マシン 語 ゲーム 工房 最終回 爆発， そして 完成へ 
C 調 言語 講座 PRO-68K (8) とおり やん せな ので ある 
OS-9 X68000 入門 （3) ついに 発売 ！ OS-9/X6800G 
全 機種 共通 システム 高速 エディタ アセンブラ REDA 

3 月 号 （品切れ） 

特集 BAS に" おもちゃ 箱" 

ビコ ピコ ゲームから 重力 シ ミュレ ーシ ヨンまで 

• Xl/XUurbo で MZ-700 用 スぺハ り/口 ポッ トゲ 一ム TAMA 
• 数値 演算 を 高速 化 FL0AT2 + .X 
OS-9/X68000 入門 (4) C 言語の 概要 を 見る 

C 調 言語 講座 PRO-68K(9) 二 ホン 語， 不得意 
新 連載 予告編 X68000 マシン 語 プロ グラ ミ ング 入門 
全 機種 共通 システム 浮動小数点 演算 パッケ —ジ S0R0BAN 
THE S0FT0UCH/LIVE in'83/ 知能 機械 概論/猫と コンピュータ 

4 月 号 

特集 ゲーマー たちの" 新 深夜族" 宣言 

1988 年度 GAME OF THE YEAR 
新 連載 X68000 マシン 語 プログラミング 
*Xl/X1turbo 用 パズル ゲーム 口 ポット 衛兵 

• MZ-700 用 ゲーム パッケージ System-7B 

• LIVE グラディウス II/ ザ 'スキーム/ パヮ一 ドリ フ卜 
連載 C 調 言語 講座 PRO- 68K/OS- 9/X68000 入門 
全 機種 共通 システム SLANG 用 実数 演算 ライブラリ 
特別 付録 X68000 イメージ CG ポスター 

5 月 号 

midi サウンド データ 棒 里 術 

LA 音源 を FM 音源で シ ミュレ一 ト /X- BAS にで MIDI 制御 
特別 企画 第 4 回 「首 わせて くれな くち や だヮ」 
攀 シャープ パソコン フォーラム' 89 i n 赤 坂 
• 詳解 Human68k ver.2.0 

串 MZ-2500, Xl/Xlturbo 用 戦略 的 ライト サイクル ゲーム 
連載 C 調 mi 吾 講座 PRO- 68K/ OS- 9/X68000 入門 

X68000 マシン 語 プロ グラ ミ ング 
全 fllffifei 通 システム ソース ジェネレータ RING 


^ 6 月 号 

^ 特集 これからの Xfamily 

8000 に 光磁気 ディスク を/学習 リモコンの 製作 
THE SOFTOUCH ライトニング バッカス . Might and MagicII 他 
OPMA 用 外部 関数に よる KENBAN.BAS 
Xl/XUurbo 用 ドライブ ゲーム Spirit of Rally 
XUurboZ 用 これ， バズ ル なんです か。 
MZ-2500 MIDI 入門 (l)MIDI ボード を 作る 
C 調 言語 講座 PRO-68K X68000 マシン 語 プログラミング 
全 機種 共通 システム 超 小型 コンパイラ TTC 








7 月 号 

特集 3D グラフィックへの 飛翔 

Z バッファ アルゴリズム /スムース シェ イデ イング 他 

THE SOFTOUCH Terazzo PRO-68K/ アド ヴ アン スト' ファン タジ アン 
D6GA-CG アニメーション 講座 
MZ- 2500 用 グラフィック エディタ 作成 講座 
マシン 語 カクテル inZ80's Bar 
X- BASIC プログラミング 調理 実習 
全 機種 共通 システム TTC 用 パズル ゲーム TIC BAN 
X68000 マシン 語 プログラミング/ C 調 言語 講座 PR0-&8K 他 


新 


'成 



8 月 号 

特集 1 XI プログラミング ガイ ド ブック 

PCG の 基礎から 奥義 まて/超 高速 ラインル一 チン 他 
特集 2 3D グラフィックの 深淵へ 
スキャン ライン Z バッファ /3D モデリング 他 
| 新 H] (で) の ショート プロば 一て い 
X68000 マシン 語 プログ ラミング/ C 調 言語 講座 PRO-68K 
X-BAS に プログラミング 調理 実習/ DdGA'CGA 講座 
MZ-2500 用 グラフィック エディタ/ Z80's Bar 他 
全 機種 共通 システム CP/M 用 ファイル コンバータ 

9 月 号 

特集 活用 ハードディスク & プリンタ 

各社 ハードディスク 接続 総 チェック/ハードディスク 雑学 

講座/ COPY キ 一メニュー/ビデオ プリンタ 活用 プログラム 他 
THE SOFTOUCH ジェノサイド/ 琉 球/ mFORTH Compiler 
* サイバー スティックで 遊ぶ 不思議な 環境 ソフトの 世界 
*X1/XUurbo 用シ ユー ティング ゲーム Defeat X 
Z80's Bar /MZ-25f)0 グラフィック エディタ 他 
[X68000] X- BAS に/マシン 語/ C 調 言語 講座/ D5GA-CGA 
全 機種 共通 システム 生物 進化 シミュレーション BUGS 

10 月 号 

特集 ゲーム 面白 心理学 

ソ ーサリ アン' 宇宙 力、 らの 訪問者/ファンタジー ゾーン 
ねじ 式/ガウ ディ' バルセロナの 風/ザ パッシュ 他 

翁 MZ- 700 用シ ユー ティング ゲーム Side Roll-F 

• Xl/XUurdo 用 カード ゲーム Bonding 
ショート プロ/ Z80's Bar/MZ-2500 グラフィック エディタ 
X68000 マシン 語 /X-BAS に/ C 調 言語 講座/ D5GA.CGA 
THE SOFTOUCH Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT/James68K 
全 機種 共通 システム 小型 インタプリタ 言語 TTI 

11 月 号 

特集 microcomputer 入門 

初歩からの CPU 物語/ RISC プロセッサの 設計と 製作 
X68000&X1 で 周辺 LSI を 使いこなそう 
連 j ショート プロ/ Z80's Bar/MZ- 2500 グラフィック エディタ 
載 | X68000 マシン 語 /X-BASIC/C 調 Wl§ 講座/ D5GA.CGA 
^68000 用 カード ゲーム ばばぬき 
LIVE in '89 メタル ホーク/ 才ブ 'ラ 'ディ， 才ブ 'ラ' ダ 
THE SOFTOUCH Stationery PRO-68K/ リング マスター 1 
全 機種 共通 システム TTI 用 パズル ゲーム PUSH BON! 

12 月 号 

特集 c プログラミングへの 招待 

—付録 C 言語 簡易 リファレンス 
一 ショート プロば一 てい /Z80's Bar 

X68000 マシン 語/ X-BASIC/D6GA-CGA 

• Oh ！ X2 周年 特別 企画 1 " 素粒子の 声が 聞 二え る」 

• Xl/turbo 用 アクション ゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in '89 天空の 城 ラビ ユタ/ギャラ クシ 一フォース 
THE SOFTOUCH 38 万 キロの 虚空/た— みのる 2 

i 全 機種 共通 システム SLANG 用 リダイレクション ライブラリ 
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n 月 号 プレゼント 当選者 


圔 リング マスタ一 I (大阪府） 野 瀬茂樹 （石川県） 石 野吉紘 （鳥取県） 
森 下宽和 0 ローグ 'アライアンス （東京都） 佐 藤 貴 之 （大阪府） 光井 

净ニ （広島県） 猪 原忠彦 B ソング ファイル 68K シリーズ A. リ ゾーム 
症候群 （長野県） 蟹 沢克仁 （大阪府） 黒 岩智教 B. スケッチ （神奈川県) 
山梨毅 （富山県） 藤島充 B サイクロン オリジナル T シャツ （東京都) 
栗 原 健 次 辻 文 次 （静岡県） 小 杉 文武 （福井県） 藪吉登 （兵庫県） 渑沢 
与一 0 コ一ヒ 一キャンディ （広島県） 安達 宏治 （敬称 略) 

以上の 方々 が 当選され ました。 おめでとう ございます。 商品 は 順次 発 
送いた します が， 入荷 状況な どに より 遅れる 場合 もあります。 また， 公 
正 取引 委員会の 告示に より， この プレゼントに 当選され た 方 は， この 号 
の 他の 懸赏に は 当選で きない 場合が あり ますので. ご了承 〈 ださい。 


プレゼントの 応募 方法 


と じ 込みの アン ケ一 卜 はがきの 該当 項目 をす ベて 
ご 記入のう え， 希望す る プレゼント 番号 を はがき 
右下の スペースに ひとつ 記入して お申し込み くだ 
さい。 締め切り は 1390 年 1 月 18 日の 到着 分までと 
します。 当選の 発表 は 1990 年 3 月 号で 行います。 


アンス. コン サルタン ッ S09 2 (522)6347 


サイクロン Express 

X6B000 用 5"2HD 版 78,ooo 円 


1 名 


デ一 タ ウェスト Q06 (968) 1 236 



2 

Misty 2 


X68000 用 5'2HD 版 

5, 000 円 

2 名 


初心者で も fit 1 はに レイ ト レ 
ースの 画面 を 作成で き るグ 
ラフ ィ ック ツール。 こ れで' 
次回の コンテ ス ト を 目指 そ 
ラ o 


モノクロ の 画面が 臨場感 を か も し 出す r Mi 
styj シリ一 ズの ^ 2 弾。 今 |ul は， シ 十 リ 
ォ 5 本 を 収録。 


1 

愛！^ 者 

フ 

リ ゼント 



ポニ一 キヤ 二 オン ©03(221)3151 


3 



ルツ 2503(371)3801 


4 


レナ 厶の ポスター 

5 名 


マウス 操作が う れ しい AVRPG 「レナ 
ム」 の 宣伝 用 ポスター。 ほかで はち 
よ つ と 手に入らない もの。 5 ^の 方 



ヒーロー • ォブ • ランス 

Xlturbo 用 5'2D 版 4 枚 組 

7, 500 円 
3 名 


「ァ ドヴ アンス ト' ダン ジョン 
ズ' アンド' ドラゴン ズ j の 
「ドラゴン ランス 戦記」 が ゆ: 作 
のァク シ ョ ン ゲーム。 


(価格 はすべ て 消費 稅 別です) 
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日本 ソフ ト バンクの 1990 年- 33 
度の カレンダ一。 コンパ ク 2 * お 

ト な 卓上 サイ ズ。 リ ご と に 
かわいい ィ ラ ス トが描 力 1 れ 
ている。 


5 

カレンダー 

5 名 



ぺ -ン* ギ *ン' 情 *報' コ •一• ナ •一 


NEW PRODUCTS 


X68000 用 LAN ボード 

CZ-6 已 L1 

シャープ 


画 

〜： ― 1 


li 

1- ; 

••• ！! 、 



シャープ は, X68000WLAN ボー ト' 1 "CZ- 
6BHj の販究 を 始 した。 

CZ-(iBLl は， TCP/IP プロトコル を サボ 
—卜する Ethernet I ： X68000 を 梭 絞す る た め 
の拡ぉ ボー ド。 これにより， スタン ドア 口 
ン Si' 境の X68000 をネ ット ワークに 統 f> し， 
デー タゃ プリン タの共 W が 可能 に な る 。 
ま た， EWS や ミニコン の 端 木 と して 使 W す 
る こと も 町 能。 飾で き るコ マン ドは， tel 
net( リモート 口 グイ ン）， ftp (ファイル 車 i 送） 
の 2 つ。 価格 は, 268.000PJ となって いる。 
ま た Ml ゆに， Ethernet と Cheapernet の 両方 
に 使 III できる 「CZ-6BL2」 も^ 壳 され， こ 
ち ら は 2.98, 000 円。 
く PI い^わせ 先〉 

シ ヤー フ" (ffi SO(i(621)1221, 03(260) lllil 
カラー 印刷 可能な 書院 

WD-A900/A710 

シャープ 

シャープ は， パーソナル ワープロ である 
ミ 二: ま: 院シ リ 一 ズの新 製, v, として カラ 一 印 

刷 可能な r WD-A900j (1.98,000 円） と 3. 5 ィ 
ンチ フロッピー 2 堪 搭載の 「WD- A710」 (1 
98, 0001 リ） の 阪 売 を搠始 する。 両 製品 とも, 
新設 計の AI-V2 辞書 を 搭載 している。 

WD-A900 は， ^^初の ト リ プル カセット 
JisK カラー フ' リン タ により， 印刷 速度 3 倍' 
ランニングコスト 1/5( 同社 比） を 'ぉ兄 し た。 
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また， カラ 一 写真 や イラスト などの 入力 が 
できる ハンディ カラー スキャナ を標ゅ 装備, 
才 プシ ョ ンで ビデオ な どの 闹 像 を 取 り 込む 
カラー ビデオ ァ ダプタ も 接 絞 可能。 

WD-A710 は, 毎秒 50 字で 印刷で きる 56 ド 
ッ 卜 の, t; 速 • 高 品位 プリ ン タ を 搭載す る と 
と も に， 3. 5 ィ ンチフ 口 ッ ピー ディ スク ドラ 

ィ ブを 2 基 搭載 した もの。 

く 間. い 合わせ 先〉 

シャープ㈱ Q06 (621 ) 1221, 03 (260) 1161 
デザィ ンシミ ュ レー シ ヨン システム 

CS-1 

ュニ テック ジャパン 

ュニ テック ジャパン は， X68000 ベースの 
力 ラ ーテ" ザィ ン シミュレーション システム 
「スーパー カラー シミュレーター CS-1」 の 

販売 を 開始した。 

システム は， 40M バイ ト ハード ディ スク 
内蔵の X68000PRO に 力 ラーイ メー ジス キヤ 
ナ， カラー ビデオ プリンタ な ど を 組み合わ 
せた もの。 スキャナから^ み 込んだり， 付 
厲の ペイ ン トゾフ トで描 いた 闽 像 を 編 柒し， 
A6 ま た は A4 サイ ズで ビデオ プリンタ に, 屮, 
力す る。 イメージ iiffl, マスク 処现， パー 
ッ & 理 などの 編集 作業 は， すべて '65 536 色 
で ひ うこと がで きる。 ディスクに は 約 40 枚 
の |W|f お を 記録す る こと がで きる。 システム 
価 格 は 3 ， 500 ， 000 円と， 従来の デザィ ン シミュ 
レー シ ヨン システム に比べる と 低価格で ある。 
く 問い合わせ先 > 

(ft) ュニ テック ジャパン 00(5(94(5)7689 


低価格 MNP5 モデム 

通信 ポコ 

イン テグ ラン 



イン テグ ラン は， MNP クラス 5 の 全二重 
モデム 「通信 ポ コ （PoCo>」 の 販売 を tiHte し た。 

同 製品 は， 3()0~2/100bps のお; 送 速^に W 
I おした モデムで， エラー 訂正 方式に MNP 
クラス 5 を 採用 し た。 E 縮に よ り 最大 4800 
bps ま で Wli; 可能で, 端末 と モデム llil の 速^ 
は 最高 19200bps ま で 対応 している。 通信 制 
卸 手順 ゆ ヘイ ズ AT 互換で， 価格 は 45, 000 円 
と 市販の MNP クラ ス 5 モデムの なかで は最 
も 低価格な クラスと なって いる。 
く 問い合わせ先〉 

イン テグ ラン^ S03 (546) 1234 
モデム 新製品 

MD24/96 シリーズ 

立石電機 



立 石 あ 機 は， CCITT V.42 搭載の 全二重 
モデムの 販売 を 開始した。 

販売 開始 さ れた の は， MNP ク ラ ス 4 搭載 
の 1 " MD24FS4」（44,800 円）， MNP クラ ス 5 
の 「MD24FS5」（49,800PJ), MNP クラス 7 
の 「MD24FS7」（64,8()0| リ） の 2400bps のモ 
デム 3 製, V, と， MNP クラス 5 で 9600bps の 
「MD96FS5」（198，000 円）。 各 製品 と も CCITT 
V.42 をサ ポー 卜 し， MD96FS5 は CCITT V. 


32 も サボ 一 卜して いる。 制御 手順 は， へ ィ 

ズ AT および CCITT V.25bis に 準拠。 特に， 

MD24FS7 は， 国内で 初めて MNP ク ラ ス 7 

に 対応した モデムで, 実効 通信速度 は 7200 

bps。 全製品と も RS- 232C ケーブル は 付属 

している。 

く 間い 合わせ 先〉 

立石電機㈱ 003(436) 72(56,06(282) 2672 
プリンタ バッファ 

PRB シリーズ 

アイ • ォ一デ —夕麟 



アイ '才 一' データ 機 ffi は， 2M ノ; -ィ ト 
と 4M バイ 卜の プリ ンタ バッファ 「PRB シリ 
-ズ」 の 販売 を 開始す る。 同社で はすで に， 
500K バイ ト タイプと 1M バイ ト タ ィ プのプ 
リン タ バッファ を阪壳 してお り， 今回の 製 
品で 4 機種が 揃 う。 同シ リー ズは， 機能 面 
を シンプルに して 他社に 比べて 低価格 を 図 
つ た も ので， 価格 は 2M バイ ト タイ フ 。が 79， 
800 円， 4M バイ ト タ ィ プは 未定。 
く 問い合わせ先〉 

アイ 'ォー 'データ 機器 S0762(21)2373 

ファミコン 通信 アダプター 

マイクロ コア 



マイクロ コア は， ファミコンのお， キヤ 
プ テン 端末機 能， パソコン 通信 機能 を 持つ 
た アダプタの 販売 を 開 始 す る 。 


ファミリー コンピュータか ツイン フ アミ 
コンに 装着して 使用す る 通信 アダプタで， 
キャプテン 端末 ランク 2 (ビデオテックス 
網）， 全二重 1200bps の パソコン 信 （電 
話 回線), フ アミ コ ン 通信 （電話回線， DDX 
- TP, VAN) の 3 つ を 1 台で 兼ねる。 それ 
ぞれ 4 ~12 色の カラー 炎が-が でき W やすい 
ものと なって いる。 発売 予定 は 90 年 4 月 で, 


価格 は 未定。 
く 問い合わせ先〉 

(ffi マ イク 口 コア S()3('148)0811 
時計 付き 電子 メモ 

PA-220 

シャープ 



シャープ は， 号 や スケジュールな 
ど を 記憧す る ボイ-メモ シリーズの 新 18 品 r P 
A - 220」 の 販売 を 開始した。 

PA-220 は, 電話番号なら 450 入 分 (名 前 
カナで 8 义'; •:， 屯詁 番号 I 2 桁）， スケジ ユー 
ルな ら 540 件 分が 記 IS 可能。 また， ス ケジュ 
—ル メモと して 使つ た 場合， チ 定が 人って 

いる n 時に な ればァ ラームが 鳴 る 。 価格 は, 

7, 500 円 となって いる。 
く 問い合わせ先〉 

シ ヤー プ S06 (621)1221,03(260) 1161 

INFORMATION 


OS-9Q00 発表 

マイクロ ウェア' システムズ 

マイクロ ウェア は OS- 9 と 換性が あ 
る マルチ ユーザ一， マルチ タスクの 32 ビッ 
ト 用 OS であ る OS-9000 を 発表 し た。 

OS- 9000 は， モトローラ の 680X0, イン テ 
ルの 8()X8(i の 両 アーキテクチャの チッ プで 
の 同 -の 拢作 環境 を 目指した もの。 動作す 


卜 チップと RISC チウ フ"。 ft チッフ 'の OS— 9 
000 は C の ソースコード レベル では^ 个 ひ. 換 
である。 ま た , OS の 移植性 を 高 める ために, 
OS- 9000 カーネルの 95% と I/O モジュール 
や ユー テ イリ ティ な どの 周辺 ゾ フ ト は C 言 
語で 記述 さ れ ている。 さらに， TCP/IP や 
SLDC な どの プロ ト コ ル 以外に ISDN な ど 
への ィ ンタ フェイ ス も Wi'j えてい る。 
く 問い合わせ先〉 

マイ クロウ エア • システム ズ (ffi 

S03 (839) 9000 

BOOKS 


3 次元 グラフィックス 

ァ— マツ 卜 


[3M ク 97<m 


ノ、。 ソコン WCG ゾ フ 1、'" で' あ る Z's Triphon 
y (DIGITAL CRAFT) を 利 川 し た 3 次 ^グ 
ラフィック スの 作り方 を 解説した 本 (玉 川 
美 土 里 著 2,5001 リ） 

まず， DIGITAL CRAFT の 使いみ 
力 ' ら 始 ま り ， -、' 体の イン ビト ウィーン， フ 
ラ クタ ル 図形の 出 ん モデ リ ン グ 過程 詳細 
など を 紹介して いる。 CG 用語集 も 付いてい 
るので 初心お に も わかりやす いものと なつ 
ている。 また， X68000 の^ し 機能 全 公 IJH と 
いう 項目 も あるので X68000 ユーザー は- -読 を。 
く 問い合わせ先〉 


る CPU は (； 《()20， 80386 などの 32 ビッ （有) ァ— マツ ト (902) 9041 


低価格 拡張 スロットの 
お知らせ 

システム ショップ 八ド ソン 



システム ショ ッ フ" ノ 、ド ゾンか C, , X68000III 
の 拡張 ボ ッ ク ス が H される であ る 。 f 
定 されて いるの は， 4 スロット 内蔵 （うち 1 
スロット は 本体 接続 川） の も ので 価格 は 3 万 
I リナ; になる 兄 込み。 外観 デザイン ひ お 装 は-! M 
および グレー） の コスト を 仰え， シャープ 純 
正の 拡張 ボッ ク スの 8«,0()()|リ に比べて 尺 幅 
な 低価格 を 実現 し た。 製品の 基本 機能 は 純正 
品と ほぼ 同等で ある。 同社で は， ユーザー か 
ら の 反^ をみ たうえ で ffife 的 な 畈壳 をす るか 
どうか を 判断す るので， 購入 を 希望す るュ一 
ザ 一 や 興味が ある ユーザー は, 同社まで 問い 
合わせ を していた だきたい。 
く 問い合わせ先〉 

システム シ 3 ップハ ド ゾ ン 3011(841)5155 
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この インデックス は， タイトル， 注記 —— 
筆者 名， 誌 名， 月 号， ページで 構成され て 
います。 めっきり 寒くな つてき ました。 受 
験 生の 方々 はこ こが ふんばり どきです ね。 
頑張って 良い 春 を 迎えて く ださい。 
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BASIC Magazine, 1 2 月 号， 128- 


参考文献 

I/O 工学 社 

ASCII アスキー 

テクノポリス 徳間害 店 

POPCOM 小学館 

マイコン 箄波 新聞社 

マイコン BASK; Magazine 電波 新聞社 

LOGIN アスキー 


► 特集 ネッ ト マルチ 接近 遭遇 

パソコン通信 ネットで 広まりつつ ある， マルチ ブレイ 
ャ 一ゲームに ついて 特集。 その 歴史， 発展 経過， 未来な 
ど。 なお 現在 I 式 験 速 用 を 始めた 富士通 ハビ タツ トを 紹介 
している。 —— 編集部， LOGIN, 21 号， 120- 129pp. 
► 図鑑 世界の コンピュータ ちゃん 第 23 回 

YHP との 合併で 話題に なった アポロ 社の ワーク ステー 
シ ヨン， 「D0MAIN シリーズ」 を 紹介。 ネットワーク につ 
いて 解锐 している。 その他 コンピュータ用語 独断 的解锐 
大事 典。 —— 編集部， LOGIN, 21 号， I60-I6IPP. 
► ネッ ト ワーカー • ホリ ック第 10 回 

日本の 大手 有料 ネッ 卜の ひとつで ある NIFTY- Serve を 
紹介。 その 特色と して フォーラムの 充実 を 挙げてい る。 
その他， 18 子 手帳 を 端末に 使った VAN サービス を， シャ 
ーブが 来年 半ば ごろに 始める という 話題な ど。 一 編集 
部， LOGIN, 21 号， 2I8-22IPP. 
► ネット ワーカー • ホリ ック第 I I 回 

落語 SIG の シグォ ベ を 務める 落語家， 三 遊 亭圆窓 師匠 
を 紹介。 新開 局ネッ ト の DEMON は デモ や サンプル ソ フ 
ト を 提供す るネッ ト。 —— 編集部， LOGIN, 22 号， 234-237 
PP- 

► II 新生 カ槻植 レポ 一 ト' 89 冬 

各社の 新製品 9 種 を レポ 一 ト。 98 シリーズ 全製品 マツ 
ブ 付き。 —— 織 集 部， ASCII. 12 月 号， 281 -236pp. 

► NeXT ディベロッパー ズ キャンプ 

閱発者 を 対象と した 4 日間の 講習 合宿の 内容 を レポ 一 
ト。 —— 脇 山 弘敏， ASCII, 12 月 号， 3l9-325pp. 

► '89 をし めく く る 大型 ショウに パソコン 最前線 動向 を 探る 
データショウ， エレクトロニクス ショウの 各社 ブース 

と 製品の レポート。 一- 編集部， マイコン， 12 月 号， 14 
l-l 68pp. 

► ビジネスマン の W 報 管理 術 

^話 帳と 住所 I ま槻 能の 使い方の 解锐の あと は， ブリン 
夕 を 使った 年 3? 状 印刷に チャレンジ だ。 —— 塚田洋 一， 
マイコン， 12 月 号， 324-329pp. 
► カツ コゥの たまご 第 I 部 

軍の コンピュータに 侵入した ネットワーク ハッカーと， 
それ を 迎え 擎っ 天文学者との 対決 を レポ一 卜 した ノン フ 
ィ クシ ヨン。 ― 一 Cnfford StoH 著 椋田 直 子 訳， ASCII, 
12 月 号， 323- 336pp. 

MZ-80K/C/1200/700/1500 

MZ-700/150D (S-BASIC) 
► ナン テコッ タイ 99 

UNO の 姉妹 品 力一 ド ゲーム 0'N099 のパソ コ ン版。 


M2-700/1500 (HuBASIC) 
► 雪ん 子 UF0 

空から 雪ん 子が 降って く る ！ しかし その 雪ん 子 は， 
UF0 だった の だ。 地上に 降り る 前に ビーム 砲で 阻止せ よ。 
—— 林 星 児， マイコン BASK: Magazine, 12 月 号， I3lp, 
MZ-1500 

► PUP 

パネルの 上で かわいい キャラが とび 跳ねて， 敵 を 落と 
す。 全 15 面。 —— 吉田弘 二， マイコン BASK Magazine, 
12 月 号, 132- 134pp. 

MZ-80B/2000/ 讀 800 

MZ-220O/2SO0 (1Z0DI/1ZO02) 

► MOUSE 

ネ ズ ミ の 嫌いな 主人公が， 思わず 落ちて しまった マン 
ホールに は， 巨大な ネズミ がいた のです。 迷路 ゲーム。 

トシち や ん 27 歳， マイコン BASIC Magazine, 12 月 

号， 135- 137pp. 

MZ-2500 

► 誌上 公開 質問 状 

MZ-2500 の 音源 機能 を 上げる ための 拡張 ポー ドは ？ 
—— 編集部/ PEGUSUS. マイコン BASIC Magazine, 12 月 
号， 64-65 叩. 
MZ-2500 (BASIC-M25) 
► 星の かけら 

星の かけら を 6 個 集める， 奥の 深い アクション ゲーム。 
—— 蒲 生 敬， マイコン BASK Magazine, 12 月 号， 138-140 
PP. 

► ザ • スキーム 〜時の 流れる ま まに〜 

ゲーム ミュージック プロ グラム。 —— RY0-3, マイコン 
BASIC Magazine, 1 2 月 号， 191- 192pp. 

Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 
► 誌上 公開 質問 状 

XI の I/O ポ一 卜に ついて 詳し く 掲載して いる 本 を 紹介。 
—— 多 田 太郎， マイコン BAS に Magazine, 12 月 号， 65p. 

► FINISH 

体操の 床運動の フィニッシュ を ゲームに した。 空中で 
宙返り をして， その 出来栄え を 競う。 要 ジョイ ステ イツ 
ク。 —— HARU, マイコン BAS に Magazine, 12 月 号， 166 
-167pp. 

► P-700 

スポーツ カーレースで 現在 最下位の あなた。 5 つの チ 
エック ポイント を 通過す るまでに ト ップを 取って く ださ 


新刊 害 案内 


八ッ カー 英語 辞典 

the HACKER'S 
DICTIONARY 


ァメ リ 力の 大学な どに いる ハツ 力一 たちが 協力 
して 維持して いる jargon file と いう ス ラングの 辞 
害が ある。 本 害 は， その 改訂版の 訳で ある。 ハツ 
力一 といっても， ネットワークへの 侵入 や ウィル 
ス といった （善良な 市民の 期待す る） イメージ は 
どこに も ない。 HACKER の 項 も'' I . コンピュータ' 
システムの 細部 や， その 能力の 伸ばし 方 を 学ぶ こ 
と を 楽しむ 人" だ。 そこに あるの は， 本当の コンビ 
ュ一タ マニアが 日常生活で 使って いる コンビ ュ一 
タ 用語の 束で あり， ュ一 モア や ウィットに 富んだ 
彼らの 生態な ので ある。 

MIT など 大学 周辺の 話が 中心 だから， いまいち 


わからない 言葉が 多い かもしれ ない。 参考までに， 
I 舌に よ く 出る の は DEC-PDP-LISP-EMACS という 
ラ ィ ンだ。 ,\ ッカ一 は IBM よ り DEC を， じより 
LISP を 好む のだろう。 それが YES の 代わり に T と 
いう （もちろん， NO の 代わり は N にだ） などに 表 
れ ている。 とはいえ， 辞典と してで なく 読み物と 
して 十分に 面白い し， 我々 も 日常会話で コンビ ュ 
ータ 用語 を かなり 使って いる ことに 気づかされて 
楽しい。 （K) 
ハッカー 英語 辞典 ガイ • 1_'ス ティル' ジュニア 
他 5 名著 犬 伏 茂 之 訳 自然 社刊 産 学 社 発売 
O03(261)3393( 産 学 社） A5 判 149 ページ し 400 円 
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い。 高速 カーレ一 スゲ一 ム。 —— 花 光悟， マイコン bask; 

Magazine, 12 月 号, 1 68- i 70pp. 

► SL-MAZE 

レールの 敷かれた 迷路 を SL で 脱出す る。 ライトの 先 
は 線路が どうな つてい るか わからな いから， な か な か 難 
しい ぞ。 —— 安永 誠 治， マイコン， 12 月 号， 230-236pp. 

► PC — XI ファイル コ ン バー タ 

88, 98 の BAS に 樺 準 フォー マツ 卜から XI へ ファイル 転 
送。 漢字 コードと MML データの 変換 も OK。 —— 真田 智 
之， I/O, 12 月 号， 238- 239pp. 
X1+FM 音源 ポ一ド （要 NEW FM 音源 ドライバ） 
^才 一ダイ ン エンデ ィ ング BGM 

ゲーム ミュージック プログラム。 —— 上田 順一， マイ 
コン BASIC Magazine, 1 2 月 号， 197- 198pp. 
XUurbo シ リ ーズ 
► 最新 ゲーム 徹底 解剖！！ 

ヒーロー. 才ブ. ランスの キャラクター. マップな ど 

を 紹介。 —— 編集部， LOGIN, 21 号， I94-I97PP. 
► やっぱり 大好き ファンタジー RPG90's 

ヒーロー 'ォブ 'ランス を 紹介。 一 編集部. P0PC 
0M, 12 月 号， 56-57pp. 
► ラッカー 0 1 —— ガ ッ タイ ダ —— 

悪の 軍団 を 倒す ために 地球 防 衝隊が 始動した ラッカー 
01(?). 上から 落ちて くる 歯 を 下の 歯と" {S み 合わせる ゲ 

ーム。 —— 大原 コンピュータ 同好会， マイコン bask; 

Magazine, 12 月 号, 17 卜 172pp. 
^なん でも Q & A 

XI turbo と 家庭 用 テレビで スーパーインポーズ はでき る 
のか？ など。 —— 編集部， マイコン， 12 月 号， 408-409 


X68000 


発売 予定の ゲーム ソフト， アーク ス II と 夢幻 戦士 ヴァ 

リス II, 新作 アクション ゲ一ム WINGS を 紹介。 —— 編集 
部， LOGIN, 21 号， 14- 17pp. 

► X68000 新聞 

'89 年度 中に 出荷 台数 10 万 台 を 越えよ うとして いる 
X68000. その 歴史， コンセプト を輕く 解説。 新 藩 ゲーム 
は， ナイト アーム ズ， ニュージーランド スト一 リ一， メ 
タルサ イト， Misty Vol. I, た〜 みのる 2， 開発 中の サン 
ダーブレー ド， ス一 パー ハング オン を 紹介。 PDS は 6〜8 
万 色 画像 コンパ一 タ GT0T を 紹介。 一 編集部， LOGIN, 
21 号， I44-I49pp. 

► NEW SOFT 

開発 中の ゲーム， 夢幻 戦士 ヴ アリス n とフ ラッピ一 2 

を 紹介して いる。 —— 編集部， L0GIM, 22 号， 25-26pp. 

► X68000 新閒 


新着 ゲーム， V'BALL, ラグ一 ン， やじうまべ ナン トレ 
ース， ゲーム 開発 用 グラフィック ツールの G ツール， サ 
イク 口 ン CG コ ン テスト の 模様 を 紹介。 PDS は 暇つ ぶし ソ 
フ 卜の 「プチ プチ PR068Kj„ 編集部. LOGIN, 22 号， 
162- 167pp. 

► SOFTWARE REVIEW 

夢 あふれる ファンタジー アクション ゲ一 厶， ニュー ジ 
一 ランド ストーリ一 を 紹介。 —— くし だ ナム 子， LOGIN, 
22 号， 228- 229pp. 
一 GAMING WORLD 

開発 中の ゲーム， ディ ォス. ラグ 一ン， A-JAX, メタル 
サイ ト， V'BALL, レ ナム. GAMMA PLANET を 紹介。 —— 
編集部， テクノポリス. 12 月 号， 25-37PP. 
► 攻略お すすめ ゲーム 

発売 予定の アーク ス II の 攻略 法 を 他 機種 を 参考に して 
解 IJL —— 編集部， テクノポリス， 12 月 号. 60-6lpp. 
► 最新 ゲーム 徹底 紹介， ゲームが ォレを 呼んで いる！ 

戦国 SLG に 斬 [ZAN] 隔 炎の 時代」 を 紹介。 —— 稲生 達 
朗， P0PC0M, 12 月 号， 74- 77pp. 
― WE ARE THE X68000 WORLD 

新 驚 ゲーム， ナイ ト アーム ズ， A-JAX, GAMMA PLA 
NET, レナ 厶， バトル チェス， 夢幻 戦士 ヴ アリス II, ニュ 
—ジ一 ラン ドス トー リーの PS しコ マン ド など。 —— 編集 
部， P0PC0M, 12 月 号， 88-9IPP. 
► 誌上 公開 質問 状 

CZ-8PC2 を 使って カラ一 絵はがき など を 作れる ソフ ト 
や， CZ-8PC4 を 使って 48 ドッ ト 印字 可能な ワープ ロソフ 
トを 紹介。 カセット ブレイ ヤーから サンプリング をす る 
方法 を 解説。 —— 多 田 太郎， マイコン BASK; Magazine, 
12 月 号， 65p. 
► マリモ ころがし GAME 

2 人で 協力 して 遊ぶ ちょ つ と 変わった 旗 取 り ゲ一 ム。 
マ リモを 転がす ために 台の ほう を 動かす という 意表 を 突 
いた 面白さ。 —— 高桷 潤， マイコン BASK Magazine, 12 
月 号， 173- 174pp. 

► JUMP ！ The QUEUE 

2 重 スクロールの ドライブ アクション ゲーム。 —— 高 
桷秀 之， マイコン BASK Magazine, 12 月 号， 175- 176pp. 

► PLUS ALPHA I 面 BGM 

ゲーム ミュージック プログラム。 —— 石 田 勇， マイ コ 

► BASIC Magazine, 1 2 月 号, 199-201 pp. 

► PASOCOM SOFT 

新作 ァ クシ ョ ン ゲームの WINGS を 紹介。 —— 佐 久間亮 
介， マイコン BASIC Magazine, 12 月 号. 272-274pp. 
► チャレンジ ！ X68000 

ビーチ パレーの ゲーム 「V'BAL し」 と， 近未来 を 舞台に 
した 3D アクション ゲーム 1 "メタル サイ ト」， コ ナミの ァ一 
ケ一 ド ゲーム 1 " A-JAX」 の X68000 版 を 紹介。 —— 佐久間 S 
介， マイコン BASIC Magazine, 12 月 号， 280-281 pp. 


► X68000 マシン 語 入門 

サゥン ド槻能 研究 第 I 回。 0PM ドライバの 使い方に つ 
いて。 —— B 撺雄 一， マイコン， 12 月 号. I8I-I86PP. 
► な ん でも Q & A 

CARD PRO の データ を DATA PRO に 転送す るに は？ 
など。 —— 編集部， マイコン， 12 月 号， 408-409PP. 

► Tiny FORTH 

'87 年 9 月 号 発表の 88 用 を 機能 拡張 した もの。 C で 記述 
して ある。 付録の ディスクに 収^。 —— 小 笠 原 博 之， 1/ 
0, 12 月 号, 167- I8lpp. 
► ファイル セレク トコ マンド 

カーソルで ファイルが 選べる ュ 一ティ リ ティ だ。 二れ 
も 付録の ディスクに 収録。 —— 巿原昌 文， I/O, 12 月 号， 
208-21 Ipp. 

► SF0RM 

復数 セクタに またがる ファイル を 高速に シークで きる 
よう フォーマット する ブ ログ ラム。 —— 柴田 直樹， I/O, 
12 月 号， 235-237pp. 

► AV WORKSHOP 

第 I 回 サイ クロン CG 大会の レポ 一 ト と 作品 紹介， 新 
作 ソフト は'' DiSS-P"。 —— 編集部， ASCII, 12 月 号, 385- 
392pp. 

► JET-CACHE 

HD, FD への デ一タ アクセスの 効率 を S める ディスク 
キ ヤッシャ。 —— 篠原; 享ー. ASCII, 12 月 号， 409-411 
pp., プロ グラム 476-485pp. 


ポ ケコン 


PC-G801 

► ^上 公開 質問 状 

PC-G80I で r 國」 （CHR$ 135) を 表示させる に は ？ ォ 
リ ジ ナルキ ャラ クタ を 作成す る 方法 は ？ G80I 同士 を 
つないで プログラム， データ 転送 をす る 方法 は ？ PC- 
I&00K の 仕様, 接続 可能な プリンタ， PC-E500 と PC- 1480 
U の 違いな どに ついて 説明 解説して いる。 一 編集部/ ド 
ラ ゴン， マイコン 8ASIC Magazine, 12 月 号， 63-64pp. 
PC-1600K 

► ポケッ ト コンピュータ 活用 研究 

メモ， 電話帳， 時計， カレンダー ときて， 今回 はスケ 
ジュール 機能の 追加 だ。 —— 塚田洋 一. マイコン， 12 月 
号， 31 l-3l5pp. 
PC-E5D0 


ポケ コンで 力一 ド ゲーム を。 
Magazine, 12 月 号, I79p. 
► Fl TOP LAP 

5 つの コース を Fl で 駆け抜けろ 
12 月 号, 250p. 


-Es, マイコン BAS に 


： けん， 醒 



シ ミュレ ーショ ン 発想 

シミュレーション という 言葉から は， 飛行機の 
フライ トシ ミュ レ 一夕 な どが 彷彿され る だろ う 力 
コンピュータが 高性能 化した 現代で は， ビジネス， 
アート， 未来 計画な ど さまざまな こと 力； 「模擬 実 
験」 の 対象と されて いる。 著者 は， M ぼ メディア ラ 
ボの 客員 教授 を 務めて おり， 産業界に おける 事例 
以外に， 同 研究所での 数々 の 試み も 紹介され てお 
り 内容 自体 は 豊富。 ただ 惜しむ らく は， 個々 の 事 
例 を もっと 詳しく 解説して ほしかった。 
千 葉 正毅著 ダイヤモンド 社 003(504)6517 
四六判 253 ページ 1 ,600 円 


し' 《 に! W: 

z>=** 霞 


コピーって？ 
ゼロックスです か 


ひ ft -IHW*, 


コピーって？ ゼロ ックス です か 

ノ マソ コンが これ だけ 普及して いるに も かかわら 
ず （だか ら こそ なのか も しれな いが）， まったく 使 
い 方 を 知らない 人 は 意外と 多い。 本書 は， 筆者が 
実際に パソコン 初心者 を 通して 得た 体験 を もとに 
ユニークに 害 かれた 初心者の ための ガイ ドブッ ク 
だ。 たとえば， 売り場の 人に すすめられる まま 買 
つた はいいが， 何 をす るソフ トだ かわからない， 
といった ときの 対処 法まで 載せて いる。 気分転換 
にも 最適な 本 だ。 

宇田川 一彦/仲 村 正 技術 抨論社 》03(225)3293 
B6 判 222 ページ S80 円 
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INIS\A/EI=I 



1iliX 68000 ACE-HD を 買って 
まだ 2 力 月足らずの 未熟者です。 

いままで 日本語 処理な ど， とて 

もとても というよ うな 8 ビッ ト機を 使って 
い た 僕 は ASK によ る 日 本 語 処理に 感動 し マ 
ニュ アル を 見ながら いじって いました。 と 
二ろ が 僕の 姓で ある 「山野 j という 文字が 
学習され ません。 つまりい つたん 電源 を 入 
れ 直し， もう 一度 ASK を 起動した ときに 「山 
野」 という 字が いちばん 初めに 出て こない 
という ことです。 僕が 試した 限りで は ほ 
かの 文字で はこん な こと （学習して くれな 
いこと） は 決してありません。 この こと を 
友達の EXPERT と 付属の Human68kV2.0 
でも 同じ 症状が 出ました。 という こと は 日 
本 中に 出回って いる X68000 は みんな 「山野 j 
と いう 文字 を 学習 し ない ので はないで し よ 


うか。 


神奈川県 山野 和 也 

れ本 全, まの 山賀 さん， »ff さん, 
木? f さん， ^羽さん お 待たせ し 
ま した。 さて， ^してみ る と 「山 
ffj 以外に も r ,'；.', It']', お 野, 隨, ■•, 

川 野 …… 」 といった r> Ii3 が う ま く さ れ 
ない こ とがわ かり ます。 これ を W て も 》)| ら 
かなよ う に^ が ""の」 な どの, i'£ みで 終わ 
るとう まく いかない のです。 

た とえば り II 野」 という 文^ を 変換す る 
としましょう。 この Jfei> r かわの」 の^み 
で 「川 野， 隨」 の 2 つの 姓が あ り ま すが, 
こ れ ら は 何 ffi 錢 しても， • -度 tfi 淞を B) る 

リス 卜 1 


str cr:cr=chr$( 13)tchr$( 10) 


7000 

/ * for * . opra 



7010 

f unc opm trk ( i , j ； str 



7020 

fwritea7"(t"+str${i 


",fn) 

7030 

f wri tea ( j +cr t f n ) 



7040 

endf unc 



7050 

で 



7060 

int k,l 



7070 

fwritea("(v"+atr$(i 


0" ,fn) 

7080 

for k=0 to 4 



709C 

for 1=0 to 10 



7100 

fwrites( " , "+str$ 

v(k 

,1) ) ,fn) 

7110 

next 



712» 

next 



7138 

f writes ( " ) "+cr , f n ) 



7140 

endf unc 



7150 

f unc opm— ini t( ) 



716C 

fn=fopen( "»ee.opm" , 



7176 

fwritea( " ( i ) "+cr,fn 



7180 

endf unc 



7190 

func opm_alloc ( i , j ) 




fwritesT"(m"+str$( i 


"+atr$( j 

7210 

+cr , f n ) 
endf unc 



7220 

func opm_asBiKn ( i , j ) 



7230 

f writes て'' (a" + 8tr${ i 


"+atr$( j 

) + " > " + cr . f n ) 



7240 

a 



7250 

func optn play ( > 



7260 




7270 

f closeal 1 ( ) 



7280 

endf unc 




と^ 6 候補よ り 上に 表示され る こ とが あ り 
ません。 ； fi 1 から ； 15 5 候補 まで を W ると 「川 

の， 河の， 皮の 」 といった 文 卞 が 表示 

されて います。 

これら は 私の 辞書に 名詞と して 登録され 
ている 「川， 河， 皮， 革， 側」 に 'の" を 
つけた ものです。 つまり 「かわ」 と 読む 名 
詞が 10 個 登録 されて いる 辞書 だつ た ら , 第 
11 候補よ り 上に 「川 野」 もしくは r 河 野」 
が 表示され る こ とがない という こ と を 意味 
しています。 

ASK では これらの 名詞に" の" をつ けた 
「かわ + の」 の 说 みと， 「かわの」 の^み を 
区別 し て 7: 習 させる らしく， そ れが 1な W の 
ようです。 これ は "の" 以外の 侪 助, につ 
いても M 様です。 ま あ， ASK の欠陷 と も い 
える ものでしょう。 * 際， 「かわの」 を 「川 
Ifj t 変換した あとに は 第 6 候補から 「川 

野. r»/spj, 「河 野」 と 変換した ときには 第 
6 候補から 1 " 河 野， 川 野」 と 表示され, 「か 
わの j という^ みの' i' では ちゃんと 71*= /さ 
れ ている こ と がわ か ります。 
と い う わけです が, 持ち主の 名前 ぞ 学習 

して くれな (■ 、 X(i8000 な ん て せ: しくな つてし 
まいます ね。 いろいろと 武行雜 » し. た 結果, 
とりあえ ずの 解决法 を W つ け まし たので， 
今卜1 は それ を 紹介し ましょう。 

ま ず も 4 初に DICM.X を 準備 し ま す。 DIC 
M.X は システム ディ ス クの BIN ディ レ ク ト 
リに 収まって います。 f. け まの ワープロの ュ 
一 ザーズ マニュアルに 使 W 方法が 説 W| し て 
あります ので， それ を 参照して ください。 
こ の il iff さ ん の埸 1> です と， まずお と し 
てな^され ている 「やま」 をす ベて DICM.X 
を 使って 削 除し ます。 その 際, 削 除 し た 文 
卞を メモして おいて く ださい。 次に いま 削 
^ し たばか り の夂' ？: を 今度 は W な W します。 
そのと き, V, 詞の種 額 を 名詞と する ので はな 
< , -中- 漢'； にして ください。 ここが ポ イン 
卜です。 

このように するとち やん と 山 W の 夂'; を 

■£ 1 tmi と し て お 小-す るよう に な り ま す。 
しかし， このように すると r やまのう え」， 
「やまに はいる」 など を 変換す ると， s 辛 書 
の 学習 状態に よって は, 「山 之 上」, r 山 二 
人る」 などと 変換され て しまう ので， あ ら 
かじめ 「の」， 「に」 などの 助お をん ト リ とし 

て 辞 香に ® 錄 してお いた ほ う がよ いでし よ 
ラ。 これ は ask の 操作 性 を にげる もつ と も 
« 本 的な 操作です。 



毎月 掲載され ている ミ ユー ジッ 
ク プログラム を 打ち込んで 聴い 
ている うちに， 気に いった 曲 を 

ED など を 使って いる あいだ B G M にして 流 
そうと 思い， C コンパイラ を 使って X 形式 
の 実行 ファイル を 作りました。 その フ アイ 
ル を AUTOEXEC.BAT フ ァ ィ ル 中で 実行す 
るよう にす ると， ちゃんと BGM が 流れる よ 
うになる のです が， 実行時に 一瞬 BAS にモ 
ードに 入って しまい， あまり 見栄えの よい 
ものではありません。 このように ならない 
よ う な 方法 はない もので しょ うか。 

静岡県 森 高 徹 
私 も Oh!X LIVE に揭戟 された 
メ タル ホークが 気に いって し ま 
い， メタル ホークの BGM と と も 
に Human68k が 起 Ji 力す るよう な システム 
を 使って います。 ま， それ はいいと して， 
磐 j1 に コンパイルし たま まだと 森な さんの 
いうよう に 一瞬 BASIC モードに 人って し ま 
い， あまり 美しい ものではありません。 ま 
ず， こ れ をな く す 方法 をお 教え しましょう。 
内容 として は 12H 'り-の 荻; 化 氏に よ る BASIC 
でコ マン ドを 作成す る み 法 とまった く 同 じ 
です。 

たとえば， metal. bas という ファイル を B 
GM として 流したい とします。 これからの 
説1 リ I を わかりやす 〈する ために A ドライブ 
に C コンパ ィ ラ， B ドライブに metal.bas が 
人って いる こ と friiij 從と して 詁 を 進めて い 
きます。 まず コマンド モードの 状態 (A> 
で 人力 待 ちに なって いる 状態） か ら , 

B し B:metal.bas B:metal.c 
とします。 こうすると teDli で が metal.c の 
フ アイ ル ネームで B ドラ ィ ブに C の ソース 
ファイル が 作成 されます ので， それ を ED な 
どの エディタで^ み 込みます。 そしたら b_ 
init< ): と 書かれた 行 を 削除し b— exit(0): と 
書かれた 行 を exit(0): に して 〈ださい。 ェ 
ディ タの 検索 機能 を 使う と 便利です。 

このよう に 変 ui した ソースファイル をデ 
ィ スクに 保む: したら， 

cc b: metal. c /W 

で r i mii'i i -- m どおりの '太: \ /- 形式の フ アイ 
ルを 作成して くれます。 

と， これで もよ いのです 力 s , コンパイラ 
ま で 待ち, 屮, すの はなん か 人 仰です ね。 次に 

FM 音源 ト' ラ ィ パが K 接 実行で きる * OPM 
ファイルの 作り方 を 解説し ましょう。 とい 
つても， そんなに 雠し いこと では ありませ 
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ん。 BASIC の MML を 少し T-i ましす る だけ 
でよ いのです。 

まず， リスト 1 の^ 数 群 を 音楽 プロ グラ 
ム に加え (7000 行 以降)， "m_ "で 始まる 命 
令 を" opm_" に 香き 換えます （エディ タで S 
换)。 ^す る に 音楽 用 関数に 波 される データ 
を そのまま 横取りす る わけです。 

ただし， BASIC では m—vset( ) のように 
配列 全体 を 引数に 取 る 関数 は 記述で きませ 
ん ので， m_vset( ) の^ 2 パラメータ は 人 
域 変数 を そのまま 利用し ます。 よって， op 
m_vset( > 関数の 第 2 パラメータ は 削除し 
ます。 つまり， 

m„vset(i,v) ― opm_vset(u 
のよ う に 変更して く ださい。 

次に プロ ダラ ム先 頭の 変数 宣言 部に fn と 
cr を 加えれば できあがりです。 実行す ると 
"@@@.opm" という ファイルが 作成され 
ます。 

演奏 方法 はコ マン ド モー ド から， 
copy @ (9 1 (ff.opm opm 
です。 これ は， 

copy beep.sys pcm 
で pcm 音が 聞け るのと W じょう な 感じ です 
ね。 こ の サンプルで は^ 色 ^義 用の 配列 
を v(4,10) と仮定してい ますので， この 部 
分 は 適当に 変更して く ださい。 

*.opm ファイル は， コンパ ィ ノレ した 場^ 
に比べて サイズ も 小さく， エディタで 简 
に 修正で き る な どの 利点が あ り ま す。 

'リス 卜 2 


X - BASIC で顆客 管理 プロ グラ 
ムを 作成して いるので すが， プ 
口 グラムの 実行 途中で 漢字での 
入力 を 促す 場合， X68000 に 精通して いる 人 
なら ともかく， 初心者で は CTRL + XF1 で 
漢字 入力 モー ドに 入る こと を 知っている 人 
はまず いないと 思います。 また X- BASIC に 
精通 していても ASK の 環境 ファイル によつ 
て， キーの 割り当てが 変更され ていたり す 
ると お手上げです。 N(86)- D ほ K BASIC 
に は KINPUT とかいう 自動的に 漢字 入力 モ 
― ドに 入る INPUT 命令が あつたよ うな 記憶 
が あるので すが， X-BASIC にも これと同じ 
よ う な 機能 を 果たす 命令がない もので しょ 
うか 3 神奈川県 福 田 雅之 

同様の 質問が ほ カリニ も 2, 3 通 
送られて きま した。 Xlturbo に 
は KEY0 ステ一 トメ ント 屮で^ 
'Y- 人力 モードに 入る ような コ一 ド が あつ た 
の です が, X- BASIC の マニュアル を I i を 皿 
のようにして 探して みても， それと W じょ 
う な 命令 は 見当たり ません。 

です けど， C コンパイラ 付厲の プロ グラ 
マ 一 ズ' マ ニュ アルに は それに 関係 あ る こと 
が 説 叫され ています。 それによ ると Human 
(i8k に ASK(i8K. SYS をテ" パ' ィ ス ドライバ' と 
して 登綠 する と DOS コールが 拡張され て 
(これ を FP ファンクション コールと いう）， 
漢字変換 を マシン 語 力' ら も 簡単に 扱える よ 
う にな り ます。 せっか く こ う いった 便利な 
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do.l 
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work , d0 
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tst. 1 
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18 

del 

ptr param 54 

dew 

KNJCTBL 

19 
20 

del 
del 

ptr exeo 65 
8,0,0,0,0 56 

add.l 

#B ,ap 

21 
22 

x ini t : 

57 
58 


d0 

final 

23 

x_run ： 

59 
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x_end : 
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61 
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final: 
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27 

x— Ctrl— d: 
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29 
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67 
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work : 

da.l 1 

34 

dc.b 

0 70 



35 

ptr_paratn ： 


. end 



ものが 111, なされて いるので すから， こ れを 
使わない 丁-は あ り ません。 

今回 は BASIC から 使える よう に 外部 関数 
を 作る こ とに しま した。 FT コールの 1 ^が 
漢字 人 乃モ一 ドの ON/OFF を 行う も のて'， 
dO にモ一 ド番 v を 入れて DOS コールの！ 
F24 を 呼び出す と モー ド にお じ た 现を行 
つて くれます。 プログラムに する と リスト 
2 のようになります。 この ソース リス ト を 
ED などの エディタで 人力して ァ セン ブル， 
リンクし て 作成され た *. X ファイル を *. 
CNF ファ ィ ル に^ おして BASIC が 人つ 
ている ディレクトリ に 保 17- して く ださい。 
次に BASIC.CNF に, 

FUNC= ファ ィ ル^ 
の 1 む や ill 加して くた' さい。 ファイル^に 
は: t は ど变 おした * . じ N F の — * " 部 分が 人 
ります。 このように 1 ; おして 4^り し た BAS 
1C に は k i nput という 関 数 力 f 追加 されて いま 
す。 この 閱数は 引数に 0 をケ える と漢卞 人 
ハモ一 ドに 人り， 1 か ら 255 の 狨 を りえ る 
と漢卞 人力 モ一 ド かん 拔け るよ う になって 
います。 たとえ ば 次の ようになり ま す。 

10 str a$ 

20 kinput(O)/* 澳卞 入お モー 卜" に 人る 
30 input a$ 

40 kinputd)/* 漢ネ 人;/ J モ一 ドを 出る 
プロ グラム 巾に コメント を,; ビ してお いた 
ので， ^fl 好きな よ う に^おして みて く だ 

さい。 （^山 mi) 


質問に お答えし ます 

日ごろ 疑問に 思って いる こと， どんな 二 
と でも 結構です。 どんどんお 便 り く ださい,， 
難問， 奇問， 編集 室が 総力 を 上げて お答え 
いたします。 ただし， お寄せい ただいて い 
る ものの 中には， マニュアル を 読めば すぐ 
に 回答が 得られる よう な もの も 多々 あり ま 
す。 最低限， マニュアル は 熟読して おき ま 
しょう。 質問 はなるべく 具体的に 機種 名， 
システム 構成， 必要なら 図 も 入れて こと 細 
かに 害いて く ださい。 また， 返信用 切手 同封 
の 質問 をよ く 受けます が， 原則として， 質 
問 に は 本誌 上で お答えす る ことにな つてい 
ますので ご了承く ださい。 なお， 質問の 内 
容 について， 直接 問い合わせる こと も あり 
ますので， 電話番号 も 明記して く ださいね リ 

宛先：〒 102 東京都 千代 田 区 

九 段 南 2-3- 26 井関 ビル 
(根 日本 ソフ ト バンク 出版部 
r 0h ！ X 質問 箱 j 係 
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一 FROM READERS 

Oh!X， そして STUDIO X にも 新しい 年が 
やって まいりました。 1990 年 は パソコン 
ユーザーの 皆さんに とって どんな 年に な 


♦ プロセ ッサ誌 1 1 月 号の 特集 を 読んで いた 私 は, 
10 月 号 特集の 「RISC プロセッサの 設計と 製作」 を 
読んで 後頭部 を ハンマーで 殴られた かの よ う な 
衝擎を 受けて しまいました。 ああ， 価値観が 根 

底から!！ されて ゆく …… 。 

大久保 豊基 （18) 京都府 
なん といっても， これ こ そ Oh!X でな き やで 
きない 特集で しょ うね。 でも 記事 を 見て 実 
際に 作った という 人 は ほとんど いない かも 
しれない な。 

♦ "根っこ" から "初歩" そして "RISC" と 傾に 
読んで いくと r コンピュータと は」 という こと 
が とても わかりやすく 害 かれて いました。 ちな 
みに 私 は "RISC で 理解で きな く な り まし た。 
榊 望 （33) 岩手県 
最後の "RISC" の 記事が わかれば， マイク 

D コンピュータに 関して は 無敵で しょ う。 

♦ 今月 号の 特集の EDSAC プロ グラ ミ ング 入門 は, 
なかなか おもしろい。 これから もこう いう 記事 
を 害いて ほしし、。 最近 また プログラム リス 卜の 
文字が 小さ く なって きた。 特に Live in '89 なん 
て， 見た だけで 入力す る 気が なくなる。 

井出 博 光 （20) 長野県 
これ も ほかの パソコン 雑誌 じ や 読めない 記 
事の 代表で しょ うね。 編集部 内で もこれ は 
珍しい と 評判で したから。 
♦ 世間の 知つ たかぶ り たちに よ つて CPU の 良 し 
悪しが ビット 数， クロック 数， 知名度に よって 
判断され， それ を 見聞きした 人た ちが CPU がな 
ん なのか 理解し ない ま ま CPU について 語る この 
頃， かえって 今月の 特集 は 新鮮に 感じました。 

升 井 晋也 （20) 福岡県 
♦ 特集 楽しく 読ませて いただきました。 やはり， 
I 年に I 回く らい はこの く らい 頭の 痛く なる よ 
うな 記事 も 載せて ください。 

石 井 康介 （24) 大阪府 
ゲーム 特集の 次が こ れた' から 戸憨っ た 方 も 
多いで しょうけ どね。 これから もこう いつ 
た 切り 口の 特集 はと き どき やりたい な。 
♦ 恐れるべし， 斎場 パンクロ一 と ジョセフソン 
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るので しょうか。 プログラムに 挑戦す る 
人， 新しい マシン を 購入す る 人， 今年 も 
皆さんの 声 を 聞かせて く ださいね。 


素子。 四條 智也 （19) 京都府 

♦ 斎場 を 出すな！！ （内容 はよ かった） 

阿部 勇 次 （15) 神奈川県 

荻?！ 氏の 記事に は 毎回 さ まざ ま な 反^が あ 

ります。 張り合いが あってい いです よ。 
♦ 「micro Computer 入門」 で， 最近の ASAHI パソ 
コンゃ EYE COM のよ う な 超 入門 かと 思った の 
です が， 内容 はハ一 ドウ エア 入門 編と いった 感 
じです ね （以上 特集に ついて）。 特集に 限らず， 
すみからすみまで 読みが いの ある 内容です が， 
時間が とれず 全部に 目 を 通す 前に 次の号が 出る， 
の 繰り返しです。 ブ C1 グラムの 入力な どもして 
いますので， それほど 速い とはいえない 私 は 遅 
れ ていく ばかり。 C マガジン のように， デ イス 
クを 付けての 発売 は 高くな りそう だから やつ ぱ 
りい いや。 でも， 1,000 円 以内に 抑えられるな 
ら， 私 は 賛成です。 佐 藤 光 （23) 秋田県 

锻 近の Oh!X は 長い リ ス 卜 ページが 減って 
(だから ハミ ダシが 少ない） その ぶん 記事 

が 多く 全部 読む の は 大変 かも しれません ね。 
♦ ファン ロード II 月 号で 〇H ！ x と 伏せ字に な 
つていた 雑誌って な あに ？ 

広 谷 俊 幸 （17) 広島県 

まったく， それって どこが 伏せ字 なんです 


か？ でも Oh!X を 伏せ字に する に はもつ 
てこい の 記述 方法です ね。 便利そう だな〜。 
♦Oh!X を 買うよう になって 早く も I 年， 僕が 長 
野 県から 出て きて 7 力 月。 時の たつの は 早い と 
いうけ ど， いったい いま まで 何 をして いたの だ 
ろうか？ Oh!X の 中身 は 美味 しくな つてい るの 
に 僕の 頭 は 化石に なって いる。 誰か 僕に X68000 
く れ ないかな〜。 

丸 山 俊 司 （19) 神奈川県 
要す る に X68000 が 欲 しい わ けです ね。 
♦ 宝くじの 引き替え 券 もらって きました。 よし， 
今年 こそ I 慷円 当てて X68000 を 100 台 （周辺 機 
器 や ソフト も セットで） 買って 学校に 寄贈して 
X68000 ユーザ一 を增 やして やろう （I 台 は 僕の 
ものにします）。 いや， それよ り 学校の 前に X シ 
リ 一 ズ 専門店 をた てた ほうがい いか な ？ 

渡 辺 裕之 （16) 北海道 
なんと 殊勝な こころがけ！？ 
♦ サイ バース ティ ックに 続いて サイ パ一 ノ— ト 
力、。 きっと シャープ は サイバー シリーズ を 作ろ 
うとして いるに 違いない。 これで， 次の X68000 
の 名前 はわ かりまし たね， みなさん。 それ はも 
ち ろん 「X68000Cyberj だ ！ さあ， みんなで 叫 
ぼう。 「X 68000Cyber ！ X 68000Cyber ！ X 
68 …… 」 （けっこう あぶない）。 

安永 吉徳 （20) 長野県 
サイバーって 結局 ど う いう 意味なん でしよ 
うか。 よく わからな いんです が。 
♦ 本屋に 行って， ふと Oh!X を 見たら， CGA の 
D6GA システム について 出て いたので， r これ は 
人間の 動きの 研究な どに 使える ので はない か。 
パーソナル コンピュータ も いろいろ 使える 道具 
になった な あ」 と 思い， X68000 EXPERT-HD を 買 
いま した。 安沢 光男 （39) 神奈川県 

アニメ 作品が 主 目的 じ やなく， まったく 別 
の 用途に 使っても よさそう です ね。 
♦ 冬の ポー ナスで カラ一 イメージ スキャナ を 買 
う 予定です。 やっと， やっと 家に 来る のかと 思 
う と 涙， 涙。 18 万 8 千円 飛んで つち ま うよ一 バッ 
キヤ 口一 もっと 安く しろ 一なん て 叫んで しまい 
そうです。 こんど は カラ 一イメージ ジェット だ 
—— つ。 魚 住 雄 一 （20) 愛知県 

おっと， なかなか 羨ましい 環境 を 目指して 
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いますね。 

♦ 10 月 15 日の 第 2 種 情報処理 技術者 試験の 自己 
採点で， 午前 85 点， 午後 100 点だった ので， 
X68000 ACE-HD を 買って もらう こと がで きた。 
しかし， もしも 記入 ミスな どで 落ちて いたら 
…'- 。 まあ， 今 はそんな こと は 考えずに 遊べる 
だけ 遊んで おこう。 首 藤 誠 二 （21) 大分県 

と り あえず はおめ でと う。 えつ？ X68000 
を 買って もらえた ことです よ。 あとの こと 
は 知 一らない。 
♦ どっかの ゲ一 ムメ一 カーさん， ATARI の 「スタ 
—ウォー ズ」 を X68000 に 出して ください。 

安岡 毅 （15) 京都府 
はっきり いって 私たち も 欲しいです。 へた 
に グラフィックなん かいじらないで， あの 
ワイヤー フレーム のま までい いんです から。 
♦ 僕の 友達が， あの 電波 新聞社が 発刊して いる 
マイコン BA〇〇〇 Magazine に 投稿し， なんと 
載って しまいました。 そいつ は， 学校で 自慢話 
を たっぷり 僕に 聞かせて くれました。 そこで 僕 
が Oh!X に 載って やろうと 考えた わけです。 編集 
部の 皆さん， 僕に 栄誉 をく ださし、。 けっして 邪 
道な 気持ち はあり ません。 

荒 井 信 親 （16) 東京都 
^つたから と いって 栄誉 かど う か は 知 り ま 
せんよ。 ただの さらし も の だつ た り …'- 。 
♦ 先月， 猫 を 飼い 始めた と 書いた 者です が， お 
かげで 「猫と コンピュータ」 を 一番に 読む よう 
になって しまいました， うちの 猫 も 紙に すごく 
こだわります。 特に ひどい のが ティッシュ ぺー 
パーで， 普通の 状態 （あの， 頭 を 少し 出して い 
る） で 置いて おくと， 箱から 引っ張り出して そ 
れを ちぎる ちぎる …-' 。 あたりが 細切れの ティ 
ッシュ の 海に なって しまいます。 それから， 新 
聞 を 読んで いると 邪魔 をし にやって きて， 上に 
寝そべって しまう といった …… 。 二れ つて 猫の 
雑誌じゃなかった ん です よね。 失礼しました。 
松 野 裕之 （22) 徳島県 
う 一ん， よく は 知らない けど 猫の 雑誌 だと 
忍って いる 人 もい るん じ やない。 

♦ 「維新の 嵐」 を ポクに ください！ お願いし 
ます！ ぐれて やる う！ なんて …… ね。 今度 
Oh!X の 事典 を 作り ません か ？ その 筋の 用語に 
解説 をつ けて …… 。 神様， 仏様， Oh!X 様 ！ 私に 

「維新の 嵐」 をめ ぐんで ください。 

木 藤 将也 （14) 琦玉県 
そ う いえば 以前 その 筋が 典と いうの を敉せ 
ましたね。 うん うん， とかいって プ レゼ ン 
卜の 話題に は 触れなかったり して。 
♦ "シャッフル パック ■ カフェ'' 完成 版の 絵 は， 
私の 友人 伊藤 君が 燃える 關 魂で 描いた ものです 
(試作品の ほう は 違う ので， 念のため）。 ぜひ一 
度 プレイして ください。 年末 は， X68000 用に い 
つ ぱい ゲームが 出ます ね。 ゲーム ネ タのィ ラス 
トを 描く 者と して は， うれ P— ん だけど， イマ 
イチ 欲しい ソフトがない な あ …… 。 来年 は 私一 

押しの ゲームが 出る 予定です。 ム フフ （力 

ラーイ ラスト 友人と 一緒に 載って ました。 ドモ 
ァリ ガト）。 丸 藤 俊 之 （21) 神奈川県 


え 一つ， 一押しの ゲームって 何？ あなた 
は 何 を 知ってい るの？ えつ， おおそう か 
なるほど， きつ と - …-. でし よう。 ム フフ。 
♦'85 年 6 月 号で I 回お 休みして， 7 月 号から 休 
載に なった r PUZZLE BOX」 はどう したんで すか 
〜？ 「内容一 新 を 図り， 銳意 準備中 j という 
言葉 を 忘れたん じ やないで しょうね ！ 

山 下 貴 幸 （19) 北海道 
もちろん！: えてい ますって。 なつかし いな 
あ。 えつ， そういう こと 1則 い てんじゃない？ 
ごめんなさい。 
♦ 僕はコ ナミ 通 だから 「A- JAX」 のために X68000 
を 買う ぞ！！ 東 野 貴士 （ほ） 奈良県 

パチパチ。 X68000 は 着々 と 10 万 台に 近づい 
ている ぞ〜。 
♦X68000 を 買って 7 力 月， アセンブラ も マスタ 
—できない 自分が 悲しい。 どうか アセンブラ を 
やさしく 教えて く れる 記事 を 載せて は く れ ない 
だろう か？ ち な み に 私 は X68000 を 買う 寸前 
まで 元祖 PC- 6001 (パ ピコン） を 使って いたの 
で， MS- DOS どころ 力、 VS もまと もに 使えな かつ 
た。 初めて X68000 のスぺ ハリを 見た とき は， う 
お〜 つと 思って し まったく らい 速かった。 今い 
ちばん 知り たいの は IOCS コールの ラス タ 一 走 
査の 方法で， DARIUSII のよう な 背景 を 表示して 
みたい。 松原 優 一郎 （18) 千葉県 

♦ X68000 マシン 語ブ ログ ラ ミ ングは 最高です 
ね。 題材 も， ペース も 初心者に とっても ちょう 
どい いし。 今後 も いろいろな テーマ を 取り上げ 
て な が〜 く 連載 を 続けて く だ さ い。 

鲷 富 之 (21) 神奈川県 
村 田 氏の 連載 はお J 心 者に はちよ つ とへ ビ一 
な 分 S です が， それだけ 卜 分な 解説が なさ 
れ ています から 統 めば 统んだ だけ 力になる 
こ とでし よ う。 
♦ よ うやく X68000 を 手に入れる こ と がで きた。 
使って 感動して しまった。 使いやす さに 驚いて 
しまった。 X68000 を 手に入れる 前 は(^〇〇 の 8〇 
〇〇mkll を 使って いたが， ほぼ ゲーム マシンと 
化して いた。 BAS にで ちょっとした プログラム 
を 組む 二と ぐらいし かで きなかった。 今 考える 
と 実に 大きな 損失だった。 だが， X68000 は 違 
う。 市販 ソフト を 買って きてい じる だけで はも 


の 足り ない。 何 か 自分で やらない といけ ない よ 
うな 気にさせて くれる。 かとい つて， 今の 時点 
では X- BAS に を 覚える 気に はなれない。 理由 は 
ひとつ， 遅い からで ある。 たとえば， 3 月 号の 
マシン 語 入力 ツールな ど は， CRC チェック を ON 
になん かしてお いた ときには， とても やつ てら 
れ ない。 だから 僕 はいきな り アセンブラ を 勉強 
している ので ある。 こんな 僕はバ 力だろう か。 
それ はさて おき， 今の 僕に とって X68000 マシン 
語 プロ グラ ミ ングの 記事 は 最も 重要な 記事な の 
である。 山野 和 也 （19) 神奈川県 

X68000 つ て お 分 も 使う 努力 をし ない と マ 
シンに 対して 屮し 訳ない と いう 気にさせる 
ィ、 な 魔力 を もってい るんで すよ ね。 
♦ 今月の マシン 語 カクテル はよ かった。 さすが 
は 西 川さん だ。 XI で 3 重 スクロールす るし， 才 
—パー 処理 付きと きた。 これから も， がんばつ 
てくだ さい。 佐 藤 史彦 （け） 北海道 

n 司 ソ フ トの西 川 君 はわけ の わからない 男 
だけど， 本お の 西 川 氏 は ご に ん のとお り な 
かな かの^ 力 者なん です よね。 

♦ 受験 だから Oh!X を 買う の を STOP していた の 
に， 悪友が 「3 重 スクロール だって ！ ホラ ホ 
ラ j なんて 見せびらかす からお もわず 買って し 
まった。 連鋇 反応で バックナンバー も 買いた く 
なった。 ぎ や一！！ せっかく 受験生して たの 
に！ しかし， こんな 二と に 心 を 乱されて はい 
けない ！ 東京の 大学に 合格して 日 〇 ファ 〇 コ 
〇 で アル バイ ト して マシン 語 おぼえて -'… XI 
turboZ の 灯 を 消して はならぬ の だ一 ！ 

石 川 泰之 （18) 岡山県 
う 一ん， やっぱり 受験生に は [3 の 毒だった 
かな。 でも， あと 少しで 春 は 来ます。 がん 
ばって く ださい。 
♦ 12 月 号の 予告 を 見て 私 は 「LIVE in '89, 
Beyond the Galaxy だ と一！ もうかな リ 完成 
してる のにい一」 とお もわず 私し かいない ァパ 
—卜の 部屋で 声 を 出して しまいました。 でも ま 
あ， これ はしかた のない ことです ね。 ところで， 
投稿 した プログラム は不 採用 に なっても 永久に 
ほかに 発表す る こ と はで きないの でしよ う か ？ 
これ はぜ ひ 知 り たいです。 

安藤 正洋 （20) 脅 森 県 
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確かに 「これ 以上 待っても Oh!X じゃ敉 り そ 
うにない から， 他 誌に j と 思う こと も ある 
でしよう。 そんなと き は 電話で ご連絡く だ 
さい。 

♦ X68000 のラ ップト ップが なかなか 出ない の 
でつ いに 2 台 目 を 買って しまった。 家と 職場の 
2 力 所に あると， 効率が ぐ一 んと 上がります か 
ら。 我が 愛妻に 感謝， カン シャ， かんしゃ …… 。 
吉田 公一 （31) 埼玉県 

X68000 が 2 台 ！ すごい， すごす ぎる一 つ。 
♦X68000 さんへ。 ノ一 ライフ キング 出演お めで 
とう ！ 次回 は 主演 をめ ざして 頑張って くださ 
い。 近 藤 周 司 （19) 神奈川県 

んレ * rv レ 0 
♦ ォブ 'ラ* ディ， ォブ 'ラ' ダが ビートルズ 
の 曲 だと は …… 。 また ひとつ 頭が よくな つてし 
まった。 買った その 日に 打ち込んで r ああ 感動 

だ！！」 とか 思って しまった。 二の 曲 はたし か 運 

動 会 か 何 かで 流れて いたよ う に 思った けどな 

〜！！ 黒 崎 雅己 （18) 千葉県 

ビー ト ル ズの ヒット 曲と いっても ほ とん ど 
^崎 君が 生まれる 前の 話 だものね。 う一 ん， 
世代の 違い を 感じて しまう。 
♦ ど 一でもい い 二と だが， いつのまにか 飯 島 真 
理 サンが 結婚して いる ぢゃ あ一 りません 力、。 し 
かも 外人 サンと。 う 一む， デ カル チヤ一。 

龍 尾 謙 二 （23) 岐阜県 
「き ゆ一 ん， き ゆ 一ん …… 」 なんて 耿 つて 
いた 飯^) 哀-理 さんが …… ， そうな のか あ。 
♦D6GA を 買った ので， 買い 始めた （たぶん これ 
から 毎月 買う と 思う）。 X68000 PRO を やっと 賈 
つたの だ。 もう 88SR は E- 500 の プログラム 保存 
用と してし か 使わなくなる だろう。 学校が 忙し 
く， X68000 を いぢる ひまがない。 本 読む ひま も 
ない。 2M 增設 RAM 欲しい けど 売って なかった。 
ど一 でもい いけど "ジ エノ サイ ド'' を 連射 装置 
を 使わずに コンテ ィ ニュー 9 回 （のみ！） でと 
うとう 終わらせた （約 90 分で）。 実は うれしい。 
三 森 浩一 （20) 東京都 
♦ いま C 言語で プログラム を 作って います。 し 
かし I 〜2 時間 程度で 目が 痛くな つて， ジ エノ 
サイ ドを エンデ ィ ング まで やる の は ヘンで しょ 
う か。 なぜか ゲーム だ と 体の 調子 もよ くな つて 


きます。 仲間う ちで は ゲーマー 杉 島と 呼ばれ ま 
すが， その 呼んで いる やつが I 日 ゲーム を やら 
ない と 手が ふるえる という 人物です。 いったい 
何と 呼べば いいので し よ う 力、。 

杉 島 俊榭 （20) 愛知県 
禁断症状で すか …… ， でもそう いう あぶな 
いお 友達が いた ほう 力 f パソコン やって いつ 
て も 面白いで しょ う。 
♦ ふ とわれに かえると ゲ一ム をして いる 自分。 
こんな こと ではい けない， x x も Ox も △□ も 
しなければ …… 。 しかしつ いつい ゲーム デ イス 
クに 手が いってし まう。 そこで 名 づけて 「初心 
者の ための 正しい X68000 入門 j というの を大々 
的に やって ほしいです （私 は X68000 を 9 月 28 日 
に 買い ま した）。 累計 出荷 10 万 台 記念と して I 月 
号ぐ らいで おねがいします。 

大森 康雄 （22) 滋賀県 
今月の OS 特集 を 参考に して くれる とうれ 
しいな。 ゲーム ユーザー にもお いしい オペ 
レ一 ショ ンが ある と 思 うんだ け ど。 
♦ 初めて マシン 語で 画面に 文字 を 出す ことが で 
きました。 うれし一。 これから もっと 勉強した 
いと 思います。 いや一， それにしても MZ-80K の 
マシン ランゲ一 ジ SP-200 1 の 解説 害が 今頃 役に 
立つ と は。 ソフト テープ はとつ くに ゥニ となつ 
ている のに。 西 村 武 （18) 愛知県 

おお 一つ， SP-2001 ！ ス ゴィ！ 
♦Oh!X で サブルーチン 単位の プロ グラム コ ンテ 
スト を やって もらえません 力、。 毎月， 課題と 仕 
様 を 決めて プログラム を 募集し， 速さ や バイト 
数 を 競う のです。 できれば， その 応募 作品 を PDS 
にして 読者が 自由に 各々 の プログラムに 利用で 
きる ようになったら 素晴らし いと 思う のです が。 
松 尾 哲 （21) 京都府 
♦MZ シリーズ （700/2500 以外） の 投稿 はない の 
でしよう か。 ショート でもよ いので ぜひ 載せて 
ほしい ものです。 岩 谷 政治 （18) 愛知県 

S- OS なら 結構 来て るよ うです よ。 
♦X68000 を 貢っても う 5 力 月た ちました が， 持 
つてい る ゲームの 半分 ぐらい は シュ一 ティ ング 
ゲーム。 それと いうの も， それ 以外の ジャンル 
に 超 本格的 といえる ゲームが 少ない か ら だ と 思 
います。 確かに X68000 は シュ一 ティング ゲーム 
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に 向いて いると 思います が …… 。 

田 中 義人 （20) 福井県 
そうです ね。 でも アドベンチャーと かもい 
いのが あります よ。 そうそう， 付録の カタ 
ログ も 見て く ださいね。 
♦ 「猫と コンピュータ」 は ホン ニヤ ァの 行動が 
しっかりと， 描かれて いて とても 面白い のでい 
つも 読んで います。 と 二ろ で， XIF の 6MHz 化に 成 
功され た 方が いらっしゃる そうです が， 是非 ぜ 
ひ Oh!X 誌面 上に 載せて ください， お願いします 
(う〜 ん， これで MZ-2500 に 馬鹿にされ なくな 
るか もしれ ない。 たとえ Oh!X 誌上 を 埋めつ くそ 
うと も XI を大 改造し なければ ならな くと も， 真 
の ユーザ一 な ら涙を 流し て 喜ぶ ！？ ) 

永 井 雅晴 （17) 愛知県 
令ノ い ンノ、 ッノ ぃン， 私の X I turboZ は もうす ぐ 8MHz 
だ！！ 今 は 4/6MHZ の 切り替え だが， 8MHz にす 
ると ソフトの 問題が あるんで すよ ね。 特に ディ 
スク。 あと DMA を 使った ディスク アクセス をす 
る ソフトが いまだに 動かな いんです よ …… 。 困 
つた もんだ …… 。 

福 井 利 夫 （17) 香川県 
令大 阪の宮 本さん の XIF は 6MHz だと か （II 月 号 
参照）。 私の XI turbo II は 8MHz ノ一ゥ ヱイ 卜で 
す （さすがに CPU は Z808 にして あります）。 残念 
な が ら 8MHz 動作 時 に は FDD との シンクロ が シ 
ビアに なり， データ 化け を 起こす ことがあ るの 
で もっぱら turbo RAY TRCER の 計算 時間 短縮く 

ら いにし か 使え ま せんが 。 6MHz モ一 ドもぁ 

るので すが， 最近 は MIDI を 楽しんで ますんで ノ 
—マル モード （4MHz) です。 う一 ん。 

山 口 幸一 （23) 東京都 

クロック を 上げて いる 人つ て 結構い る んで 

すね。 もちろん それなりに 苦労 はされ てい 

る ようです が。 
♦ パソコン 歴 4 年と 10 力 月 （Xlturbo) です が， 
BAS にの 勉強 をした だけで， ノ、 °ソ コンテ レビの 
テレビと してし か 使って ませんで した。 し 力、 し， 
今年 はちと 違う。 せっか く 1985 年 I 月 号の Oh! 
MZ から 全部 買って たまって るんだ から， S- OS 
や マシン 語 体操 1 • 2 • 3， 試験に 出る XI, etc. 
で 勉強して， 最近 X68000 の 影に かくれが ちな XI 
を 盛り上げ たいと 思います。 

窪 祥宏 （21) 富山県 

よ 一し， みんな， いまこ そ XI ユーザ一 の 力 

を 見せ るんだ〜。 
♦CPU の ビット 数に ついて， 最近 新しい 規準 を 
考えた。 それ は， インストラクション コードの 
最小 単位 を もって その CPU のビッ 卜 数と すると 
いう ものである。 この 規準 だと Z80, 8080, 6809 
等 は 当然 8 ビッ ト， MC68000 系 はすべ て 16 ビッ 
ト， そして 8086 系 は 80386 を 含めて， なんと 8 ビ 
ッ 卜になる ので ある ！ 大笑いで ある。 だから. 
速い という 説 も ある （コードが 短い ほうが 速 
い）。 lbyte = 8bits は 必ずしも 成立 しないと 聞い 
て 耳 をうた がい， 上 式 を 世に はびこらせ たの は 
モトローラ だと 聞いて， うなって しまった。 

中 内 英裕 （25) 東京都 

う 一ん 大胆な 分類 だな あ。 
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ぼくらの 掲示板- 


秦 掲載 ご 希望の 方 は， 官製 ハガキ に 項目 （売る '買う' 氏名' 年齢 • 連 
絡 方法 ) を 明記して お申し込み く ださい。 
秦 ソフトの 売買， 交換に ついては， いっさい 掲載で きません， 
参 取り 引きに ついては 当 編集 室で は 責任 を 負い かねます。 
秦 応募者 多数の 場合， 掲載で きない 場合 も あり ます" 
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仲 間 


★ オリ ジナ ルソフ ト 制作 を 中心に 活動して いる， 

r FELMIA softj では 幅広 く スタッフ を 募集 中。 
内容 は， ファンタジー 系 を 主と する ゲーム ソフ 

ト など を 制作し， コミケ などで 販売す る ほか， 
パソコン 関係の 会 誌 を 発行したり， 音楽 を 作つ 
たりして います。 開発 室 は 滋賀県 大津 市に あり， 
会員の 方 は 豊富な 機材と 資料 を 自由に 利用で き 
ます。 興味の ある 方 は 62 円 切手 を 同封して ご 連 
絡く ださい。 詳しい 案内書 をお 送りし ます。 マ 
イナ一 機種 歓迎。 入会金 不要。 〒520 滋賀県 大 
津市ニ 本 松 3-5 中島 能 和 （19) 

★ X68000 ユーザー を 対象と した サークル 「INSID 
EWOOD68K」 では 会員 を 募集し ます。 主な 活動 内 
容は月 I 回の 会報 発行です。 詳し く は 62 円 切手 
を 同封のう え 連絡く ださい。〒 515- 04 三重県 多 
気 郡 明 和 町 佐 田 45 卜 14 中 井宏行 （17) 

★Xlturbo ユーザー を 対象と した 1 " Turbo Bulletinj 
では 会員 を 募集して います。 活動 内容 はデ イス 
ク 会報 発行， PDS の 配布な どです。 入会 ご 希望の 
方 は 62 円 切手 同封のう え 封書に て 連絡 を。 また 
120 円 切手 2 枚で 会報 をお 送り します。〒 729- 01 
広島県 福 山 市 今津町 3-33-103 竹 田智哉 （18) 

★ X68000 ュ一 ザ一 対象の サークル 「LUM'S COM 
PANYj では 現在 会員 を 募集して います。 月 I 回 
の ディスク 会報での 交流 をして います。 合同 作 
成に あたり， アセンブラに 詳しい 方， グラフ ィ 
ック （ゲーム， デザイン） のでき る 方 は 特に 歓 
迎 します。 「やって やる ぜ！」 という 人 は 62 円 切 
手 を 同封のう え ご連絡く ださい。 〒711 岡山県 
倉敷 市 児 島 小 河 9-7-3 伊藤 智則 （17) 


★ 「S-0S ユーザーズ 'クラブ」 では 新規 会員 を 募 
集し ます。 当 会の 活動 内容 は， に ディスク 会 誌 
の 発行， 2. オリジナル プログラムの 交換， 3. パ 
ソコ ンネッ トヮ一 クゃミ 一ティング による S- 
0S に関する 情報 交換な どです。 入会 を 希望され 
る 方 は， 住所氏名 使用 機種 を 下記まで ご連絡く 
ださる か， 「S-0S ネッ ト大阪 j 006(969) 8459 ま 
で アクセスく ださい。 折り返し ディスク 会 誌 1 " S 
-OS 通信」 をお 送り します。 〒536 大阪府 大阪市 
城 東 区 鳴 野 東 卜 13- 18 森 喜一 郎 （24) 


売リ ます 


r プリ ンタ CZ-8PCI + リ ポン+ 用紙 を Z 万円 程 
度で。 松 下 • ワープロ RV-KI0I (9 インチ CRT, 
3.5FDD)+ リボン + 用紙 を 4 万 5 千円 程度で。 
プリンタ， ヮ一 プロと もに マニュアル. 箱， 付 
属品 あり。 連絡 は 往復 ハガキ で。 亍 65 卜 II 兵 庫 
県 神 戸市 北 区 鈴蘭 台 南 町 4- 5-6 七 浦 啓 有 （18) 

r 口一 ラン ド CM- 32P を 4 万 5 千円で 売り ます。 付 
属品 はすべ て あり。 連絡 は 往復 ハガキ で。 〒935 
富山県 水 見 市 柳 田 2286-2 岩 上 章 （18) 


賈 います 


★ X I turbo 用 増設 ドライ ブ CZ-5 1 F を 送禾斗 込み で I 
万 2 千円で （箱， マニュアルの どちら かがない 
場合 は I 万 I 千円， 両方と もない 場合 は I 万 
円）。 完動 であれば 傷， 汚れ は 可。 連絡 は 往復 ハ 
ガキ で。 〒236 神奈川県 横 浜 市 金 沢 区 高 船台 2- 
47-5 高 橘 誠 司 （20) 

★ XI 用 FM 音源 ポー ド CZ- 8BSI を I 万円 以内で。 多 
少 のキズ 可。 完動， 付属品， 説明 害 付きの もの。 
連絡 は 往復 ハガキ で。 〒364 埼玉県 北 本 市 西 高 


尾 5- 12 滝 瀬 至 永 (19) 

★ YAMAHA の リズム マシン RX- 7 力、， 口一 ランドの 
リズム マシン R-5 を 3 万円 前後で （マニュアル, 
付属品 付きで， 傷， 汚れ は 可）。 それと YAMAHA 
の ミキサー MVI00 を I 万円 前後で 大 至急お 願い 
します。 連絡 は 往復 ハガキ で。 XI で MIDI を やり た 
いんです。 〒299-25 千葉県 安房 郡 丸 山 町 加 茂 
860-1 山 田正浩 （16) 

★ X68000 用 MIDI ボード CZ- 6BMI を I 万 5 千円。 口 
—ラン ドの 音源 MT-32, D- 1 10， U- 1 10 のい ずれ 
か を それぞれ 2 万 8 千円， 4 万円， 4 万 8 千円 
で。 送料 はこ ちらで もちます。 各 マニュアル 付 
きで。 連絡 は ハガキ で。 亍 380 長野県 長 野 市 東 
之 門 町 2549-3 大石壮 吾 （17) 

★ KAWAI Kl II を 6 万円， 同じく KAWAI PHm を 2 万 
円で。 完動， 付属品， 説明 害 付きなら ば 多少の 
傷 や 箱な し 可。 往復 ハガキ にて。 〒183 東京都 
府中 市 多 磨 町 卜 34- 7 (株） ジ ヤコ ム多磨 寮 山 
口 幸一 (23) 

★ MZ-2500 用 RAM ディ スク MZ-IR37 ま たは 同等 品 
を I 万 5 千円 前後， パレット ボード MZ-IMI0 を 
7 千円で， ディスプレイ テレビ MZ-ID24 を 4 万 
円 前後で。 完動 品なら 箱， 説明 害の 有無 は 問い 
ません。 連絡 は 希望価格 明記のう え ハガキ で。 
〒280 千葉県 千 葉 市 大森町 3 19- 13 黒 沢 由 美 江 
(17) 


★ Oh!X の 1988 年 I I 月 号 を 送料 込み 千円で。 切り抜 
き 不可。 連絡 は 往復 ハガキ でよ ろしく お願いし 
ます。 〒675 兵庫県 加 古川 市 東神吉 町神吉 823- 
167 栗 原 美由紀 （18) 


余 本体 は XICk, Xlturbo40, X は urboZffl と 変わり 
ましたが， ディスプレイ は CZ-800DS のままで 
す。 そうです！ 今 は ' 'ビデオ 入力'' で 画面 を 
見て いるので す。 それにしても XUurbo40, XI 
turboZl と も 後ろの イン 夕 フェイスの 数が 少な 
い。 XlturboZ II は デジタル RGB も CMT インタ 
フェイス もない！ 今度 新 機種が 出たら， 今度 
は プリンタ インタフェイス か？ それとも 
？ 

井原 崇 （24) 宮城県 
X 1 turboZHl では 結構 いろいろ と な く な 
つてます ね。 

♦ 最近， 昔の テープ 版 ゲーム を ディスク 版に 改 
造す るなん てこと を 始めました。 ディスク ァク 
セ スルー チン じ や X I turboZII の バンク メモリ 
を 使った おかげで メインメモリ を あまり 食い ま 
せん。 最終目的 はザナ ドウ を ディスクに 詰め込 
む 事 だ あ， と 息まい ています が， 無理 かな あ。 
これって 結構 面白いで すよ。 今 をと きめく クリ 


エイ ティブ' マシン X68000 といえ ども こ んな事 
はでき ないで しょ。 だって， テープ 版 ソフトが 
な いんだ もん。 伊藤 雅彦 （20) 東京都 
テープ 版の ゲームた' つてい いもの はたく さ 
ん あります からね。 ボコス 力 ウォー ズ なん 
ていまで もとき どき 遊びたい と 思う もの。 
なつかし いな。 
命 ここで一 句。 富士通よ 俺に TOWNS —円 
で！！ （時事 季語 ： I 円） 

大村 邦嘉 （18) 神奈川県 
らう， こまり ますね え。 
♦PC-880 1 MC に は 絶句 した。 し 力、 し， 20 万円 以下 
で パソコン を 出すなら 8 ビッ ト機 はま だ 生きの 
びて もらわな くて は メーカ一 も 困る だろう から 
この 動き は 当然な のか もしれ ない。 もしも， MC 
がヒッ ト したならば 「8 ビッ ト機は 周辺機器で 
よみがえる」 という 原則が 確立す る。 CD- ROM 内 
蔽の Xltwin や 光磁気 ディ ス ク 内蔵の XlturboZ が 
出て くる かもしれ ない。 でも 僕 はそんな 未来 は 



見たくない。 田 中 義教 （29) 東京都 

と り あえず， X68000 クラスの マシンが 207/ 
I リぐ らいに な れば そ ん な 心お は な いんで し 
よ う けどね。 
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編集 室から 


DRIVE ON 

この コーナ一 では， 本誌 年間 モニタの 方々 の 
ご 意見 を 紹介して います。 今回 は， 11 月 号の 
s 己 事に 関する レポートです。 

鲁' micro Computer 入 『3」 という 今回の テーマ 

は， 特集 全体に はっきりと 反映され ていたと 
思います。 特集の 最初の 「コンピュータの 根 
つ こ j では 基本と なる 0 と I を 押さえて おり， 
「RISC プロセッサの 設計と 製作」 から は， 自分 
でもの を 作り 出す という 開発 精神の 原点 を感 
じました。 ソフトウェア を 作る のに ハー ドウ 
エアの 知識が 不必要 だとい う， 最近の 風潮 は 
ある 意味で は 正しい のか もしれ ません。 しか 
し， ソフトウェア 開発に おいて ィ ザッ！ と 
いうと き はハ一 ドウ：！： ァの 知識が あった ほう 
がいいの ではない かと 思います。 
藤 田康一 （19) X68000PRO 静岡県 
拿 入門 編と もい える 「コンピュータの 根つ 二 j 
は 大変 面白く， また わかりやすく 鲁け ている 
と 感心し ました。 あれなら， 中学生で も 2 進 
演箕が 理解で きる と 思います。 「初歩からの C 
PU 物語」 は， ずいぶん 苦労して 害いて いるよ 
うな 気 もします 力;， よく まとまって いると 思 
います。 また， 注釈が 豊富で 理解の 助けに な 
ります。 「ヘンな コンピュータ」 もよ かった。 
具体的に は， ちまたで は 概念 だけが 先走りし 
すぎて いる 感も ある これらの コンピュータ を 
よ く 限られた ページ 数で う まく 説明で きたと 
思います。 r RISC プロセッサの 設計と 製作」 は 
かなり 難しい けれども， コンピュータに とつ 
て の 心臓部で あ る CPU の 仕組み を 身 を もって 

理解で きる という 二と が 素晴らしい。 

「X68000 ハードウェア 操縦 法」 は CRT コント 



11 月 号 METAL HAWK 

P. 142 12 月 号での 訂正に 誤りが あり ま した。 
12 月 号の 二の コーナーで 修正した'' > b" の 部 
分 を'' く b" に 変更して く ださい。 
12 月 号 X68000 マシン 語 プロ グラ ミ ング 
P. 97 サンプル リ スト 4- b の スタック フレー 
ムの ための レジスタ 復帰 部 （13 行） が 誤って 
います。 適当に 直して く ださい。 

その他， これまで 連載 中に いくつか t 呉り が 
ありま した。 詳しく は 本文の ほう をお 読みく 
ださい。 


from 


ローラな ど マニュアルが 存在 し ない 部分 も詳 
し く 解説され ており 大変 参考に なり ま した。 

森 川 一 (24) XUurboII, X68000ACE-HD 北 
海道 

• 「RISC プロセッサの 設計と 製作」 は 史上 最低 

の CPU という ことでした 力;， MC68000 や 80386 
などの CPU について 詳しく ない 私で も 理解で 
きる 範囲の 記事だった ので 勉強に なり ま した。 
今回の 特集 は テーマが テーマ だけに 難しいで 
すが. 「EDSAC プログラミング 入門」 から 「へ 
ンな コンピュータ」 にいた るまで ひと 通り 説 
明され ていたので r 入門」 として はよ かった 
と 思います。 ただ， 「コンピュータの 根つ 二」 
は 抽象的す ぎて かえって 2 進数が 理解し に く 
かった ので はない かとい う 気 も し ま した。 
田 中 実 （19) 大阪府 

翁と もす ると 概念的に なり がちな 特集の なか 
で 「周辺 LSI を 使いこなそう j は 具体的で よか 
つたと 思います。 特に， IOCS 関係で 詳しい 説 

明と サンプル プロ グラムが 付いてい たの はう 
れ しいです ね。 欲 をい えば もっと 応用 的な こ 
とも やって ほしかった のです が 紙面の 都合 上 
難しい のか もしれ ません ね。 

西 田 宗千佳 (18) XUurboII, X68000ACE 福 
井 県 

•CGA システム 自体 は シェアウェアと して， 
多くの 人から 賛同され ている ので 「D5GA'CG 
アニメーション 講座」 の 連載に は 意義が ある 
と 思います。 しかし， 問題と なる の はどうい 
う 形式で 連載す るかです。 CGA システム は BA 
SIC や C な どの 一般的に 共通な アプリ ケ ーショ 
ンとは 異なり， 単なる I アプリケーションで 
す。 たとえば， CGA システム を 多くの 人に 知 
つても らいたい ので あれば， マニュアルの 簡 
単な 解説から 始める とか， ユーザ一 との コミ 
ュニケ 一シ ヨンの 場に すると 力、， 質問 コーナ 
—を 大き くす ると かの 方法 を 打ち出すべき だ 
と 思います。 ただ， 今回の 内容に ついては ソ 
フトを 持って ない 人で も， 読んで 理解で きる 
部分が あり ま した。 

湯澤聡 (26) MZ-2531, X1 turbo III, MZ-2861, 
X68000, MSX, PC- 6601， PC-1360K 東京都 
拳 X68000 の 場合， 雑誌への 掲載 プログラム 言 
語 は 特定すべき ではない と 思います。 掲載す 
る プログラム はや は り 用途に 応じて 適した 言 
語が あれば， それ を 使う という 方針で いいと 
思います。 今回の プログラム 「ばばぬき」 に 
ついていえば 特に BASIC にす る 必要 はな かつ 
たので はない かと 考えます。 移植性な ども 考 


EE3 


えて C でス マー 卜に 害いた ほうがよ かった よ 

うな 気がします。 

中 野 賢一 （29) MZ-2000, X1/G/turboII, FM- 
8, FP-200, PC-8801/9801, PC- 1251, B16LX 
山口県 

• 「 マシン 語 カクテル in Z80's Barj はな かな 
かいい 味 出して いると 思います。 が， くれぐ 
れも 内輪 話の みに 走らない よ うにして く ださ 
い。 もっとも， その内 輪 話が 面白い のです が。 
また， 会話 形式の 連載 講座 自体 は， 自分た ち 
が 話して いるよう です し， ソフト 開発の ちょ 
つと した ノウハウ を 学ぶ に はとても わかり や 
すいと 思います。 サンプル 的に 出て くる プロ 
グラム も， 親しむ ための ものから 実戦 的な も 
のにな つてき たし， 徐々 によくな つてき たの 
ではないで しょうか。 今月に 関してい えば， 
ベ一 ジは增 えたけ ど， 中身 は 充実して いると 
思います。 やはり， 楽しく やって いかな けれ 
ば 覚える もの も 党えない と 思います。 こうい 
う 記事 は Oh!X のよ う な 硬派な 雑誌で は 異端 児 
的に 見られて いるか もしれ ません が， 私に と 
つて は 導きの 光に なって います。 
大津和 之 （19) XUurboZ 福岡県 
• 今回で 最終回の 「MZ-2500 グラフィック ェ 
デ イタ 作成 講座」 【ま， MZ-2500 用の ソフトの 
発売 本数が 非常に 少な く なった 現在で は， と 
て も 意義が あつたと 思います。 また， MZ で 二 
二 ま で やれる という のが わかった だけで も 非 
常に 意義が あつたので はないで し よ うか。 
高 田 博 （31) X68000ACE-HD, PC-8001 和歌 
山 県 

鲁 1 "THE SOFTOUCHj を 害く 人 それぞれで， ― 
概に はいえない けど， どうも 紹介す る ソフト 
の 選び 方に 偏りが あるよう に 思います。 とき 
に は， ほとんど 売れない ような もの や 高い も 
のな ども 紹介しても 面白いで しよう。 紹介の 
形式 自体 はいいと 思います。 
大山 栄一 （16) X68000ACE-HD 大阪府 
秦 今月の 「LIVE in '89」 の METAL HAWK はよ 
かった。 前代未聞の 25 音 音色 定義， 音色 設定, 
卜 ラックへの 害き 込み， ポル タメ ント， すべ 
て 関数。 おまけに 編集部の 付け加え。 すごく 
いい， 最高だった。 ただ， 曲 自体と は 関係な 
いが， 初心者が 打ち込む 場合の 説明が ほし か 
つた。 たとえば， 2620 行まで 打ち込んだ 時点 
で 2600 行と 3780 行 を 打ち込んで， 270 行 を MU 
S に （） に すれば 音楽が 聞け ると か。 そうすれ 
ぱ， I トラック ずつ 聞く 二と がで きたのに。 
原 田 謙 （15) X68000PRO 広島県 


バグに B する お問い合わせ は 

ほ 03(230)7683 (直通） 

月〜 金曜日 16 ： 00〜18 ： 00 


お問い合わせ は 原則として， 本誌の バグ 惰 
報の みに 限らせて いただきます。 入力 法， 操 
作法な ど は マニュアル をよ く お読みく ださい。 

また， よく アド ベン チヤ 一ゲームの 解答 を 
求める ぉ楚話 をいた だきます が， 本誌で はい 
つ さいお 答えで きません。 ご了承く ださい。 
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新年 
あけまして 
おめでとう ございます 

，ゥ リス マス 前に 新年の あいさつ も そら ぞら 
しい 気がします カ\ これ も 出版界の ならわし 

です ので ご il» を。 さて， 今月 は 豪 對寺集 2 
本立てです。 初心者に はわ かり づ らい OS と 
パソコンの 操作 法 を， 上級 者に は C 言語 を 使 
つ た 応用 例 と 話題の GCC について 触れました。 
どちらが になり ましたで し よう 力、。 
T 年末 年始と いえば ク リス マス プ レゼ ン ト， 
お年玉， ポ一 ナス， 年 5311 整と 臨時 収入が 多 
くなる 8fW。 ここらで X68000 を 買って みたけ 
ど …… と 力、， もっと ソフト カ银 しいと いう 方 
に 朗羝 これ まて 免 表された X68000 用 ゲーム 
を まとめて SI 蘭 寸録 にして みました。 懐かし 

し 、ゲーム か ら ss 开 ゲーム まで， ほ とん どが 網 
羅 されて います。 冬休み はこた つで ゲームと 
いう 人 は 活用して みて ください。 
，％ 月 の it 栽 I] モニタ プレゼント の 影響 か， 連 
日 アンケート ハガキ が 山の よ う に 届いて いま 


す。 さて， プレゼントが 当たる ための 方法な 
どはありません が， 当たら なくなく する ため 
の 方法 は あ り ま すので 紹介し ましょう。 
アン ケ一 ト に はすべ て 回答す る 

応^ 項に ある 「すべて こ1£入 のうえ」 と 
いう 一文 を 見落とし ている 方が たくさん いま 
す。 また， ハガキ の 表と 裏に 年齢 欄が あるの 
も 手違いで はあり ません。 
派手に しすぎない 

目立つ ハガキ の ほうが 当選 率が 高い と 思い 
込んで いる 人が いるよう です が， 大きな Mil 
いです。 ハガキ の «1則 まて 着色したり， «1 
に 派手に 着色 さ れ たもの は 郵便屋 さ んの 迷惑 
になり ますので 自動的に 激ト となり ます。 
数多く 出しても 無駄 （かもしれ ない） 

なかには 古い ハガキ を まとめて 出して くる 
方が います 力 魁 里の 都合 上 見つかり 次第 
ホッチキスで I 部に まとめられます。 

aai で ii-s: と は どこに も 書いて いない 

ほぼ 無作為 抽出です が， ものに よって はメ 
ッ セージ 内容が 考慮 さ れる が あ り ま す。 

これら を 守れば， 少 し は 可 禽时生 力;' 出 て く る 
わけです ね。 では 幸運 をお 祈りし ます。 


»原? 高に は， a?;? • 氏名 • 年齢' 職業 • ;e 絡 
先電 is* 号 • 機種 • 使用 言語 • '£ 、要な 周辺 
羅 'マイ コ ン歴を 明記して く ださい。 
» プログラム を される 方 は， 詳しい 内容 
の 説明， 利用 法， できれば フローチャート， 
変数 表， メモリ マップ （マシン 語の^) 
に， 文献 を 明記し， プログラム をセ一 
ブ した テープ （ディ スケッ ト） を 添えて お 
送りく ださい。 また， 掲載に あたって は， 
編 の 都合に よ り 加 衝« 正させて いただ 
く ことがあ り ますので ご了承 く ださい。 
» i \_ ドの 製作な ど をす 對高 さ れる方 は， 詳 し 
い 内容の 説明の ほかに 回路図， 部品 表， で 
き れば 実体 酉&棕 図 も 添えて くださし 、。 編集 

室て 寸の上 製作した ハードが' M な 場 
合 はこ'; E 絡いた します。 
» ネ舒高 者の モラルと して， 他 i ちとの 二 
他 機 プログラム を 単に, した もの は 
固く お断りい たします。 
あて 先 

FI02 東京都 千代 田 区 九 段 南 2- 3- 26 井関 ビル 
日本 ソフト バンク 出版部 
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► 人間い つがい ちばん 據ん でる つて， トイレで 

用 を 足し 終わった とき J^Ui はない。 それが ドア を 開 
けた 激岩 に ゴキ プリ がお つ こちて きたと き は 死ぬ ほ 
ど ビック リ した。 思カ ず 足が その へん を さすらって 
し ま つた ほど だ。 そいつ は 圧殺の 刑に 処 された 力、'， 
次の 日ゴミ 箱 か ら ガサ ガサ 音が してきた とき は …… 

(あ 一， ゴキブリ 嫌い。 H.U.) 
►ffiiS^ の まわり は， ノート サイ ズの NEC の 新製品， 
S8N を 買う， 買わない の 話題で もちきり である。 据 
え 置き 型と まったく 同じ 猶 きを 備えて いれば， 布団 
の 中 （冬 お み） や トイレ でな ど， 家の どこ でで も 
使える という 点から 雷 ffi できる の だが， あくまで セ 
カン ドマ シンの ようで ある。 持ち歩く だけなら， 電 

子 報 の ほう 力 ィ 吏え るよう な m^' する。 （亀） 
► 私自身に とって やさ しい 記事 • 難しい 記事 どちら 
を 害く こと カ浪 いこと であるの か はわ かりません。 

で も 私 は， そ れカ v く ソコン を 買った ばかり の 人 であ 

つても， パソコンの ソフ 卜で も ハー ド でもなんでも 
ござれの 人で も， すべての i 売 者に わかって もらえて 
すべての 人に 感動して もらえる 原稿が 害きたい。 ち 

よつ と 早い けど （で） の I390 年の 目標でした。 （で） 
► つい 最近まで もう アイ ドル は^ m したな と 思って 
いたのに， 友達の 大浮 祭の コンサートで 某 アイドル 
を 見に いってから ハマって しまった。 レンタル 屋に 
行って ビデオ は 借りて くるわ， CD は 借りる わて 私の 
, 財布 はまた 軽くな つてし まった。 ところて クラ 
シ ッ ク の CD 力 安 くな つてい ま すから， 皆 さ に も 聴 L 、 
てみ たらい かがです 力、。 （H.K.) 


► 二のと 二ろ， 隣の アパートの 取り壊し 健が あつ 
て， その 振動が 二 ちらに まて ィ 云わって きていた。 そ 
れ 力、' や つと 終わった と 思った ら， 今度 は そ 二 に 新 し 
I 、建物 か 建つ という （当然 か)。 おかげで 当き 心で 
きない。 万一， 来月 号の プログラムが 壊れで もした 
ら 大変 だ。 で， 神;^ かもしれ ない が， HD の バック 
アツ フを マメに 取って いる 今日 この頃。 （A.T.) 

► « 部へ 向かう 途中， 何気なく _EJi けた 月の すぐ 
隣で 見 t 臭れ ない 星が 輝いて た。 金星 食の 始まる 1盼 
ほ m。 何日 も かけて だんだん 近づいて いたんだ ろ 
うに， いまの いままで ちっとも 気づかなかった 自分 
がちよ つと 悲しい。 空 を 眺める これつ ぼつち の ゆと 
り もない ような 生活 をして いる わけ じゃある まいに。 
駄目 だね。 ああ， 駄目 だ， 駄目 だ。 (Mu) 
► という わけで、 ベレス トロイカ である。 天 安 門で 
ある。 ベルリンの 壁で ある。 あまり 資本主義の 1 
に 惑わされて 日:^ たいに なって しまわな いよう 気 
をつ けて ほしい。 創造よ り 破壤を 得意と する 先進国 
みた し 、なのが こ れ 増え たらと 思、 うと ぞっとす る。 
モノに と ら われす ぎた 文 ィ匕は 必ず 滅ん でい く ので あ 
る。 では， よい ffiiE 月 を （K) 
► 先月 二の 欄て 省いた TRON チップ 用の GCC から X68 
000 用の Verl. 36 を 作ったら， ^出回って いる Ver 
1.36 よ り も 速い コ一 ドを 出した。 Verl.36 では あの' N 
ASI' という 文字 定数 を 許す ので， ついでに 2駭 数 
を 許す よ う に afcit し て， BC で 変換 し た BAS に プロ グ 
ラム を コンパイル できる ようにして しまった。 

(右^ ま 休 左が 会 田の K0) 


► そろそろたい 焼きのお いしい 季節 だ。 昔， 私 は そ 
の 作られる さまが 面白くて 毎日 買い もしない のにた 
い 焼き 屋に 通って いた 時期 力 ( あった。 そんな ある 日， 
お 店の 兄 ちゃんが 「これ あげる から 帰ん な」 と， た 
い 焼き を ひとつ くれた ,， そのと き は 喜んだ が， 今 ふ 
と 考える と 「たい 焼き ひとつ 買えない びんぼうな ガ 
キ」 と 思われて たの かな あ， 私って。 （E.O.) 
► 先日， 大: 日記 を 見たら 女の子 力 河 愛くて 思わ 
ず 世界 は 平和な どと 歌いながら 中華鍋で うどん を炒 
めた。 食べながら 久しぶり The Band of Holy Joy の 
レコード を 聞いたら 泣けた のて:^ 酉 場に 行き Mom 
us ちゃんて 先に 跳ん て 佑に ステップした。 帰ったら ザ 
浦 安 力、 ら 電子 メ ィ ルが 届いて お り 封お 刀った ら怒溥 
が 押し寄せた。 m^' つくと キネ マな 夜だった。 (S) 
► 「うに」 「ふまん」 を 変換す ると r UNIXj 「Human」 
と 出る 今日 二の 頃。 GCC は オブジェ ク 卜の ォプ ティ 
マイ ザ をつ ければ 2000dhrystone く らい は 出そう だし， 
「ちょっとした 前娜 里」 を 加えれば 3000 近いの が 出 
るん じ やない か， というの が の K0 氏との 会話 
で し た。 現状で は PC-9801 RA + MSC の 半 ^7>|齒き し 
か 出ない。 ヒ マな 方い ません か？ （U) 
► そう 力、 X68000 の ゲーム ソフ ト つてい つの 間に やら 
150 本 近く も 出て いたの か あ， と 言いつつ 出 JILL がつ 
たのが; $1 志 初の 別 冊 寸鋅 です， 才 リ ジナル が 少ない 
と かァ クシ ョ ン ばか り だ とか 言う 人 もし 、たけ ど， ず 
らっ とお^て みると 結構い い ラインナップでしょう。 
できれば 来年!^ も 続けて いきたい のて すが …… 。 
はっき りい つて 作る のしん どかった。 （T) 
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microOdyssey 

私の バソコ ン に関しての 歴史 はま だ 浅い。 発 

売され たばか りの PC- 9801 VX をす でに 10 年 も 昔 
から あるかの ごとく 使い 始めた のが 最初 だ。 そ 
のと きから 私の コンビ ュ 一夕に ついての 考え は， 
ビジネス 中心の 世間の 流れと ほぼ 同じで ある。 

つまり バソコ ンとは データベース であり， c 言 
語 は アセンブラよ り いいと 思うな どで ある。 

先日 某氏から r バソコ ン 少年 は アセンブラと 
聞いた だけで ビク ビクと 心が ときめく 。 それ は 
本能なん だ J と 聞いた。 私 は アセンブラと 聞い 
て も 胸 はとき めかない。 力 S その 気持ち はわ か 
るよう な 気 もす る」 それ は 私が 映画 少年だった 
からか もしれ ない: ， 映画 少年と は， 見る だけで 
は 飽き 足らず 実際に 映画 を 作る 少年の こと だつ 
た。 まず， 作って みると いう 気持ちが 先に 立ち, 
撮影と い う 言葉に は 心が と き めいた。 

社会 は， 価値観の 異なる テ リ トリーの ような 
もので 仕切られて いると いっても よいだろう。 
つまり， バソコ ン 少年と 映画 少年， プログラマ 
と カメラマンの 価値観 は 異なる 3 ところが 最近, 
各 業種 間の 境界線が な く な りつつ あると いう 話 
をよ く 聞く。 また， これからの ビジネスマン は 
自分と 異なる 世界 を 知れと いう 教え も あるよう 
だ。 これら は， テリトリー をィ士 切って いる 壁が 
壊れつつ あると いう ことだろう か？ 

MIT メディア ラポ では， 放送， コンピュータ， 
出版の r 3 つの 輪」 を 合わせた ような 新しい メ 
ディアの 構築 を 研究して いる。 CDH, デジタル 
ビデ 才， パーソナル 新聞 'TV, ブロード キヤ ッ 
チ， 喋る 机， トー キングへ ッズ …… 。""すべての 
コ ミ ュニケ 一シ ヨン テクノロジ一 は 合体して 変 
貌 する 苦しみ を 味わって いる。 それ は 全体 を一 
つの ものと して 扱って 初めて 正し く 理解で きる」 
と は M ぼ 教授 ネグロポンテの 言。 メディア は， 
喋る 時代， 害く 時代， コ ビー を 作り出せる 時代 
を 経て デジタルの 時代になる。 二の ような メデ 
ィァ では， 映像 も， 音声 も， 匂い すら 共通の デ 
ジ タル データ と して 极ぇ るよ う になる だろう。 

映画 は， 音楽 や 写真な ど さまざまな こと を 引 
き 込んだ 総合 技術で ある。 デジタル データ を媒 
体と した メディア も， 異なった 価値観 を もつ 情 
報 を 同じ 土俵に 引き込んだ 総合 技術で ある。 こ 
のよう な メディア は， 電話で あり， TV であり， 
雑誌で あり， パソコン であり， すべて を 凌駕す 
る ものに なり 得る。 そうして， それ を 作る の は 
パソコン 少年 や 映画 少年な の だ。 それ は， 技術 
と 芸術の 結合 という 歴史で よく ある エポック メ 
ィ キングの ひとつと いって も 過言で はな い。 

世間で は， このような 複合 的な メディア を マ 
ルチ メディアと 呼んで いるよう だ。 だが 私が 考 
える 「マルチメディア j と は， むしろ 動画 TV 電 
話に 近いの かもしれ ない。 それ は 「彼 は 怒って 
いる」 という 情報で はなく 「怒りの 感情 j その 
ものが 伝える 二と がで きる メディア である。 た 
とえば， 「こっち は 雨な ので ゲームで もしょう」 
と 電話した とき， ディスプレイに 映る の は， お 
互いの 顔， 窓から 見える 雨模様， パーソナル TV 
からの ニュース や 映画で あり， BGM は 実際の 雨 
音と CD からの 音楽 だ。 2 人 は ネットワーク 上で 
同 じ ビデオ を 見ながら 会話と ゲーム を 楽しんで 
いる。 電話が 開発され た 当初 は， 長 電話 自体 を 
楽しむ 人種 な ど 想像され てい な かった と 思 う 。 
きっと 未来の 恋人た ち は， 自宅， 職場， 旅行先 
から データ交換 を 楽しむ にちがいない。 （S) 
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• アダマール 変換に よる 自然 画像 圧縮 


• 噂の PIC.R アルゴリズム 解説 


X680[)(] 用 ゲーム GONGON 


MZ-7t)0 用紙 芝居 Eyelarth 


全 機種 共通 システム 小型 コンパイラ 言語 TTC+ + 
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MZ-2500 用 SX68000 用 オーダ ィ ン 


パゝリ /7 十 リバ, 一堂 備! £ 
/、ノン ノ ノ /、 mVnlca 

神奈川 厚木 

有 隣 堂 厚木 店 

平 塚 

0462(23)41 1 1 
文教 堂 四の 宮店 


0463(54)2880 


千 葉 柏 

新星 堂 カル チェ 5 
0471 (64)8551 


船楝 

リ ブ 口 船撟店 

東京 神 保 町 三省堂 神 田 本店 5F 


0474(25)01 1 1 

03(233)3312 

〃 

芳 林堂鲁 店 津田沼 店 

// 害 泉 ブックマート BI 


0474(78)3737 

03(294)001 1 

千 葉 

多 田 屋^ II セン ト ラメ レプラ ザ 店 

〃 寄 泉 グランデ 5F 


0472(24) 1333 

03(295)001 1 

培 玉 川 越 

黒 田 書店 

秋 葉 原 T-Z0NE 7F ブック ゾーン 


0492(25)3138 

03(257)2660 

;i|p 

岩 渕害店 

八重洲 八重 洲 ブック センタ一 3F 


0482(52)2190 

no f つ o 1 人 1 o 1 | 
Uo \co 1 ； 1 □ 1 1 

茨城 水 戸 

川 又 書店 駅前 店 

新 宿 紀伊國屋 害 店 本店 


0292(31)0102 

03(354)0131 

大阪 北 区 

旭 屋鲁店 本店 

,'. [1 1 1 ( +ぃ -セ Xlr せ'； i 1 


06(313)1191 

03(200)9185 

都 島 区 

锓々 堂 京 橘 店 

渋 谷 大盛堂 害 店 


06(353)2413 

n つ （パ c つ、 n 匚 1 ■ 

京都 中京 区 

才一 ム社害 店 

池 袋 リ ブロ池 袋 店 


075(221)0280 

03(981)01 1 1 

愛知 名古屋 

三省堂 名 古屋店 

// 西武 百貨店 9F 


052(562)0077 

コンピュータ • フォ 一ラム 


パソコン 2 上前 津店 

03(98 1)01 1 1 


052(251)8334 

神奈川 橫浜 有 隣 堂 横 浜 駅 西 口 店 

刈 谷 

三洋 堂 害 店 刈 谷 店 

045(31 1)6265 


0566(24) 1 134 

" 有 隣堂ル ミネ 店 

長 野 飯 田 

平安 堂 飯 田 店 

045(453)081 1 


0265(24)4545 

藤 沢 有 隣 堂 藤 沢 店 

北海道 室 蘭 

室 蘭 工業大学 生協 

0466(26) 141 1 


0143(44)6060 

胄 購読のお 知らせ 

言 売 期限 終了 と 同時に ご 通知 申 し 上げ ま すので， 
同封の 払 込 用紙 を ご 利用 く ださ い。 


海外 送付 ご 希望の 方へ 

Oh !X の 定期 購読 を ご 希望の 方 は， とじ 込 

本誌の 海外 発送 代理店， 日本 IPS (株） にお 

みの 振替 用紙の 「申込 害」 欄に 何年 何月 号 か ら 

申し込み くださし 

。 なお， 購読料 金 は 郵送 方 

を ご 記入の う え， 年間 購読料 6, 720 円 （税込） を 

法， 地域に よ つて 異な り ますので， 下記 宛必 

添えて お 申 し 込み く ださい。 その 際， 裏面の 通 

ずお 問い合わせ ください。 

信 欄に 「〇 年 〇 月 号よ り Oh! X 定期 購読 希望」 

日本 IPS 株式会社 

と 忘れずに 明記して ください。 なお， すでに 

亍 101 東京都 千代 田 区 飯 田 橋 3-1 1-6 

定期 購読 を ご 利用いた だいて いる 方に は， 購 

003(238)0700 

画】 圍 ，画 XX i 月 号 



■ 1990 年 1 月 1 日 発行 定価 560 円 （本体 544 円） 
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近日 発売 ！ 曰 コン連 SOFT 紹介 

史上 初、 3 口で 秒 間 描写 3D コマ 以上 を 実現/ 

360 度 全 方向への 進行 可能、 究極の 3D ドライ ビング ゲーム 


FT.SCANi 


(エフ • ティ' スキャン) 

対応 接種 ： JC1/X1 ターボ （5 ィ ンチ 2D)， Jt6 8 000(5 ィ ンチ 2HD) 

開発 者 ： Final Tear Z / Seafy NAZ-Spark 
(内容 • 特長〉 

'バトル、 レース、 鬼ごっこ 各モ 

ス テム 搭載の 3 D アクション ゲーム。 
• 2 人 同時 PLAY 可能。 通信に よる 4 人 同時 PLAY 

も 可能。 


¥5,980 

ドを 備えた、 F. T. SCAN シ 


XI、 X68000 共サ ィ 


ステ 


ク 対応。 


究極 美 表現 ェキ サイ 卜 X 指定 第 2 弾 
本格的 ファンタジー アドベンチャー ゲーム 




^ (ァク エリアス） 


チ 2BD) 

神 戸 大学 情報 統計 部 
神 戸 大学 情報 統計 部 


¥5,980 


赤 坂賢洋 

細見 格 • 中 野 博 之 


対応 機種 

原作 • 開発 者 
グラフィック 
(内容》 

魔法に より、 石に 変えられ 洞窟に 閉じ込められた 恋人 を 助け出す ため, 
オルフ-ウス という 若者が 旅する …"- という ストーリー。 
グラフィック に 究極の 
美し さ を 追求した ファ 
ンタ ジーァ ド ベン チヤ 
—ゲーム。 



好評 発売中/ X68000 用ソフ 卜 


歴史に 残る ！ 日 コン連 S O F T 初の シュ一 ティ ング ゲーム ！ 
O — RETURN 

原作， 開発 者 神 戸 大学 情報 統計 部 赤 坂賢洋 ¥5 9 80 

捋 来の 家宝に ！ 在庫 謹少の 為お 買い求め をお 急ぎく ださい ！ 

第 3 回 ハイス コア コンテ ス ト^ 粜 （上位 ぺス ト 5) 

0)1217 万点 鈴 木 直 孝 （神奈 川 )(D716 万点 宮沢毅 （長 野) ③ 656 万点 斉藤 

晋 一郎 (宮城 )®fi55 万点 須田 健太郎 (大阪 ) ⑤ 626 万点 寺 島 真一 (福 島） 

ァ ド ベン チヤ 一ゲーム ィ ン夕プ リタ！ 

脳 作家 V e r- 2. 0 
原作 • 開発 者 神 戸 大学 情報 统計部 村 尾 元 ¥5 9 80 

プロ グラムが 組めな くても、 ァ ド ベンチャー ゲームが 作れます ！ 
グラフィック ツール、 サ ン プル シナ リ ォ 付きです。 
史上 初、 自作 シナリオの 商品 化 チャンス 付きです。 

作家 用 グラフィック、 ミュージ ック デ一 夕 隼 


-ジプ クライ ブラ リ- 
細見 格 ■ 赤 坂賢洋 


¥3 9 8 0 


ジッ クが 自作 ソフ 卜の BGM に 使え ま 


茧脳 作家 グラフ ィ プク& ミュ- 

制作 者 神 戸 大学 情報 統計 部 
D — R E T U RN ゲーム ミ ュ - 
す ！ 

園シナ リオ コンテ ス ト応荽 作品 集 

電ぉ 作家 Ver2. 0 対応 シナリオ ディスク 集 ① ¥2980 
EVIL EYE: 作 三 上 潤 一郎、 帰らざる 森 ： 作 川 合一 広 
自作 シナリオ ディスク を 曰コン 連に 送る と、 PC — 98、 FM-TO 
WNS 版に も 移植して、 もれなく 商品 化されます！ 


郵送 品阽付 切手に は、 オール 記念切手 使闲！ 

曰 コン連 S O FT 通信販売の ご 案内 

現金^留、 郵便振替 （大阪 5-4873 曰 コン連 企画 株式会社）、 為替、 定額 
小為替で、 希望 商品名、 対応 機種 名、 数量 明 f 己の 上， お申し込み くださ 
い。 （送料 はサ一 ビス。 ） 

このうち 、現金書留， 定額 小為替で お申し込みの 場合に は、 例えば 5. 980 
円の 商品の 場合に は、 端数 を 切上げ 6. 000 円 分お 送りいた だいて 結樣で 
す。 この 際のお つり 20 円 は. 商品 発送 時に 同額の 記念切手で お返しいた 
します。 


冬休みの 英語の 宿題 は、 この ソフ 卜で バッチ シ OK/ 
品切れ 店 続出 / 大人気 / 究極の ずる かまし ソフ 卜 Z 

翻訳〜 レバーず るか まし 

対応 機種： X68000<5 インチ 2IID) 2 枚糾 

開発 者/プログラム ： 大阪市 立 大学 マイ コ ン研究 会 山 本 R — 
辞 害 ： 大阪市 立 大学 マイコン 研究会 山 本 W 之 

《内容お よび 特長） ¥5,980 

► 翻訳 ガイド. • '入力 または、 P D S 等で 拾った 英文 ファイルに 対 
して、 辞 害 登録され ている 単 S (語尾変化 型 含む） が 含まれて いた 
場合、 その 単語 及び 意味 を 表示 または プリ ン トァゥ ト します。 

► TV 英和 辞 害. . • 英単語 または、 その 単語の 頭文字からの 任意の 
文字 を 入力す ると、 該当する 単語の 意味 を 表示 または プリ ン トァゥ 
ト します。 また、 同時に その スペルに 近い 単語 も 6 つ 表示し、 それ 
らの 中からの 選択 も 行えます。 そのため、 スペルが あやふやな 觉ぇ 
の 単語で も 確実に 意味 を 得る ことができます。 

► TV 和英 辞 窨' • . 入力され た 単語 を 訳 • として 持つ 英単語 を顺 次、 
表示 または プリ ン トァゥ ト します。 この 時、 英単語の 頭文字の 指定 
など も 行え、 目的の 英単語 を すばやく 知る ことができます。 

—英-(}1 語 暗記 トレーニング • • • 単語 カード を 再現し ます。 出現の 顺 
番をラ ン ダム 化する こ と も 可能で、 より 効果の 高い 訓練が 行えます。 

>辞窨' • • 大学 入試 レベル 約 4 0 0 0 語が 予め 登録され ています。 
また、 添付の 辞書 登録 ユー ティ リ ティに より、 簡単に 辞 * の 登録が 
行えます。 



曰 本 コンピュータ クラブ 連 aa 加 a 団体 募集 中/ 

加盟 費 • 会費 不要. 毎月， 全国 本部 広報 紙 「つ う てんか く 通信」 無料 送付. 


拿日コ ン連 では、 以下の スタ ッフを 求めて います。 

• 曰コ ン連 全国 本部 （難 波） 、 関東 本部 （自由が 丘） 付け スタッフ 
. 日 コ ン 連パソ コン ウイ ルス 研究所 非常勤 スタ ッ フ 

• 1990 年 4 月 創刊の パソ コ ン維 誌の ラ ィ 夕一 および エディ タ一 
お問い合わせ は、 下記まで。 

曰 コン連 全国 本部 06-644-6901( 代）/ 曰コン 連関 東 本部 03-701-3298 
會日 コン連 S O F T ユーザ一 登録のお 勧め 

日 コン連 SO FT の ユーザー 登録 をされ ますと、 日コ ン連 関連の もの 
について は、 様々 な 便宜が はかられます。 曰 コン連 SOFT の コピー 
等 をお 持ちの 方 は、 これ を 機会に 本物 をお 買い求め いただく ようお 願 
いします。 また、 本物 をお 持ちの 方 は、 ユーザ一 登録 をされ る こと を 
お勧めし ます。 
登録 ユーザ一 便宜 ① 

曰コ ン連 主催の パソ コ ン 通信に よる 大学 受験 相談で 特別な 便宜が はか 
られ ます。 J&PHOTLINE で、 今 

年 も 大規模な 大学 受験 相談が 行なわれ ますが、 例年 ある、 パソコン 通 
信 装置 を 持たない 人からの 志望 大学の 受験 情報が ほしいな どと いう 要 
望に 対して は、 部 室に 電話の ある 大学 サークルへ 対する もの を 除いて、 
質問お よび 回答で きないと お断り してい ま した。 今回、 曰 コン連 S 0 
F T に ユーザ一 登録され ている 方に 限り、 返 (言 用 切手 を 同封され ます 
と、 曰 コン連 全国 本部が 食 任 を 持って、 代理で パソコン通信で 質問 事 
項 を 送信、 各大学 サークルから 得られた 回答 を 郵送 させて いただき ま 
す。 ユーザ一 登録済み ソフ ト 名と およその 登録 ハガキ 返送 日 を ご 記入 
の 上、 全国 本部までお 申し出く ださい。 
登録 ュ— ザ一 便宜 ② 

日 コ ン 連パソ コン ウイ ルス 研究所 （大阪 ） では、 日 コン連 S 0 F 丁の 
ユーザ一 登録され ている 方に 限って、 ご 自分の マ シンに かかった ウイ 
ルスの 検出、 復元の ご 相談に 応じます。 また、 日 コン連 パソコン ウイ 
ルス 研究所 開発の ヮ クチンに ついては、 その 配布 を 登録 ユーザーの 方 
に 優先的に 行います。 


日 コン連 SOFT 保証 

お客様の ご 都合に より、 同一 種の 新しい ディ スク との 交換 を 希望され る 場 

台に は， その ディ スク と 360 円 分の 切手 をお 送り く ださい。 折り返し、 新し 
い ディスク をお 送り させて いただきます。 


, 問し 


曰 コン適 
SOFT 


合せ • 申 し 込み 先 

=1=556 -人 llMrli 浪速 K 難 波 1 1 ' 2 - 
TEL 0e(644)G901 (代） 
B コ ま 企画 株式会社 ま た は 日 本 ： 


3 ネす J ニビ ノレ 
ピュー タク ラブ 連盟 


*MS- DOS は マイク ロソフ 卜 社の 商 操です。 
' 商品の 価格に は 消費税 は 含まれて いません。 


• お求め は 全国の 有名 マイコン ショッ プで ど う ぞ。 

通信販売 を ご 希望の 方 は 当社へ 直接、 商品名 • 機種 名 • メ ディ ァ名 • 住所 
氏名 '電話番号 を 明記の 上、 現金 鲁留 にて お申し込み ください。 （送料 無料） 


株式会社 BLUE SKY 

〒411 静岡県 三 島 市 加 茂 16 - 4 
s 0559-72-6710 


外国製の MS-DOS にも アクセス 出来る Z 



XX68000 用 

SUPER DEVICE MONITOR "T" 


XKU^£;m7 や、 ではもう お 馴染の 『SUPER 
の XfOSOCO 用が いよいよ 発売され ました。 


DEVICE MONITOR "丁"」 


今まで は、 手探りで 行なって いた プログラムの 開発が、 容易に 出来る 様に 成ります。 
例えば C コンパイラ一 や 機械語 を 使って ソフ卜 を 自作して いる 場合、 1 バイ 卜の 定数 等 を 書き換える のにい ちいち 
エディタ 一で ソース プログラム を 書き直してから アセンブル からもう 一度 やり直さなければ 成らなかった 作業が 
『SUPER DEVICE MONITOR "丁"』 を 使う と 1 バイ 卜 単位で 書き換えられ るので 簡単に 出来る 
様に 成ります。 特に ハンド アセンブル をす る 方に は 今までに 無かった 快適な 開発 環境 を 提供し ます。 


★ アクセスした セクタ 一は、 縦横 チェ 
ック サム 付で 表示して、 ヮ 一プロ 感 
覚で 変更 • 複写 • スクロール 等の 多 
彩な エディツ 卜 機能が 1 バイ 卜 単位 
で 使えます。 

★ S - RAM や I PL など 通常 アクセス 
出来ない 部分 を 含めて 
内で 呼び出せる メモ 1 」 一は 殆ど 総て 
セクタ 一 単位で アクセス 出来ます。 


★ R S - 2 3 2 C を 使う と 任意の ボー 
レ 一卜で SIS8000 同士 は 勿論、 
他 機種に は その 機種 用の 『SUPER 
DEVICE MONITO 闩 "丁"』 を 
介して、 特殊な データ 圧縮 法に より、 
最高 速で は 通常の 3 2 倍 (理論 值) の 
超 高速で 転送が 行ええ ます。 例えば 
フォ一 マツ 卜した ばかりの 2D のデ 
イス ク 1 枚 分 を 1 200 ボーで 転送す 
ると 約 8 分 間で 転送が 出来ます。 

のみ 不可） 


★ 256 バイ 卜 を 1 セクタ 一とし I PL 
-ROM, S - RAM、 M I N — R 
AM などが 別々 の ディ パイスと して 
アクセス 出来ます。 

★ XI68000 標準 フォー マツ 卜 以外 
の フォー マツ 卜 も アクセス 出来る 可 
変 フォ一 マツ 卜 機能 付です。 

★RS - 232C のポ一 レー 卜の 変更 
は、 ボタン 1 つで 簡単に 出来ます。 


SSB8000 用の み 最高 1 300 ガウスの 磁気 を 浴びても 大事な フロッピ一 ディスクが 安全に 守られる、 三菱 鉛筆 
製の 磁気 遮蔽 機能 付 『 uni フロッピーディスク ケース』 に 入って います。 


SUPER DEVICE MONITOR "T" 

:S8000 



/*MjrMiMJ (2HD は 受注 生産） 


5 
5 
5 

3.5 


2HD 
2D 

2D/2HD 
2DD 


1 
1 
1 
1 


n; 円 n: 円 

oooo 

oooo 

oooo 

9 9 9 9 

5033 



n 


高価 下取り、 
買 取りいた します、 
お 問合せ 

下さい。 # , 


S 03(253)7661 


〒101 東京都 千代 田 区 外 神 田 3- 2-3 Q03-253-761 1( 代) 


今す ぐ ちよりの 電 ら 

仙 台 0212-264-3704 

名古屋 D5e-452-3E71 

広 島 082-295-6873 

札 幌 011-611-5104 

新 潟 0S52-75-4175 

大 阪 06-311-3931 

福 岡 092-481-2494 



Welcome/ 

/ご 来店 もどう そ； 


の 情報の すべ ひ (当店 は X68000 の 認定 代理店です。 お 気軽に ご 相談 下さ ゆ 


KBPOOO 待望の 新しい 仲間 登場, XX68000 


PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT EXPERT SB 


CZ-602C 標準価格 ¥356,000 
CZ-612C 標準価格 ¥466,000 


集積 度 を 高めた" マン ハッタ 

ンシ エイ プ" 2M バ イトの メイ 
ン メモリ を 標準 実装、 Human 
68Kver2.0 搭載 (CZ- 602C) 
更に 40MB の HDD を 搭載 
(CZ-6I2C) あくまでも X68K に 
こだわる マシン。 


〔写 臭の モニタ は 別 56 です。〕 


AVC 特価 



PERSONAL WORKSTATION 

PROPROi 


HD 


拡張 I/O スロット を 4 スロット 標準 装備、 メイン 
メモリ IMB、Human68Kver2.0 搭載 (CZ- 652C) 
更に 40MB の HDD を 搭載 （CZ-662C) 新しい 
X68K の 発見が ある はず だ。 


CZ-652C 標準価格 ¥298,000 
CZ-662C 標準価格 ¥408,000 


AVC 特価 



従来 機 も 忘れず 
にク 


CZ-6IIC-GY-¥399,8 
CZ-603D- GY'¥ 84,8 

合計' ¥484,6 

AVC 特価 

■►¥279,800 


お勧め ディスプレイ コーナ一 組合せ は 自由、 価格 はお 気軽に ご 相談 下さい。 


CZ-612D 

• 0.31 mm トツ トビ ツチ 

CZ-603D 

參 0.3lmm ドット ビ ツチ 

標攀 価格 ¥118,800 

♦ TV チューナ 搭載 

標準価格 ¥84.800 

♦ TV チューナ 無し 

AVC 特価 

着 3 モード オート スキャン 

AVC 特価 

*3 モード オート スキャン 


* チルト 台同梱 


* チルト 台同梱 

CZ-602D 

參 0.39mni ドット ビ ツチ 

CU-21CD 

*0. 52mm ドット ビ ツチ 

裸 準 価格 ¥93,800 

♦ TV チューナ 搭載 

棵 * 価格 ¥139,800 

*TV チューナ 無し 

AVC 特価 

*3 モート 'ォ一 トスキ ヤン 

AVC 特価 

*3 モード オート スキャン 


* チルト 台同捆 


* チルト 台 取1 寸 不可 


CZ-8NJS 


アナログ ジョイ ス テック 


標準価格 ¥23,800 


XlturboZl 



XI ター ポシ リーズの 

独自の 機能 を 全 

VCCI ゼロ dB** に 
適合 させた。 


合計- 


特価 ？？？ 


AVC 特価 ¥? ？? 


r^-=rft 価格 は ご 相談に 応じます、 
おし、 5 火 —電話で お問い 合せ 下さい。 


CZ-8PC4 


48 ドット 熱 転写 プリンタ 
一。 精密な 文 宇 、ハード 
コピー も 可能。 


CZ-8PC4 -… ¥ 99,800 




AVC 特価 ¥ ？?? 


贫 なし (手軽な 電話 クレジット） * 製品 先取り (お支払い は 約 卜 2 ヶ月 後から） 毒 低金利 クレジット （1 回の 支払い は 2.700 円 以上で 3〜48 回。 ポー 
ナス 併用 も 可） * カレッジ クレジット （保証人な し。 但し 満 20 嫂 以上の 学生の 方） • 18* 未 ；« の 方 （ご 両親が 代理 購入者と してお 申し込み 下さい） 

期 (通常の場合、 当社に 申込 害が 到着 後 I 週間 以内,, 特に 人気の ある 商品て' 品薄の 場合、 少々 納期が 遅れる こと 力; あります ので 御了承 下さい） 
* 宪全保 IE (すべて メーカー 保 阯 害 付。 アフターケア 万全） * 全国 代 引 （お届けした 者に、 代金 をお 支払いいた だく 方法です 。 但し 手数料 1,000 円） 


IT X640 



40MB ハードディスク、 
OS-9、Human68K の 
使用 可 


特価 ¥118,000 

特価 ¥1 擊 0 


AM10 時から PM7 時 

まで 受付 曰曜 '祝 曰 も 営業 


型 番 

品 名 

標準 俩格 

明 売価 格 

型 番 

品 名 

標準価格 

販売価格 

CZ-8PC3 

M ドット カラ一 プリンター 


65,800 

AVC フ夕バ 特価 

CZ-8TW2 

モデム ユニット 

¥ 49,800 

AVC フタ バ 特価 

C2-8PK7 

24 ビン プリンタ （ 80 桁） 


22,000 

AVC フタ バ 特価 

CZ-252MS 

Musics tudio 

Y 28,800 

AVC フタ バ 特価 

CZ-8PK8 

24 ビン プリンタ （136 桁） 


52,000 

AVC フ タパ 特価 

CZ-207MS 

MUSIC (MiD) 

¥ 28,800 

AVC フ タパ 特価 

C2-8PK9 

24 ビン プリンタ （ 80 桁） 


89,600 

AVC フ タパ 特価 

CZ-22IHS 

NEW Print Shop 

¥ 19,800 

AVC フタ パ特 ffi 

0-735X 

カラ一 ジ i ツト ブリン ター 


m.OQQ 

AVC フ タパ 特価 

CZ-228BS 

TOP 与 If 算 エキス バート 

¥200,000 

AVC フタ バ 特価 

AP-800 

48 ドツ トカラ 一 プリ:^ 一 (エプソン) 


99,800 

V ？ 9, 000 

CZ-227BS 

TOP 財務 会計 

¥ 200,000 

AVC フタ バ 特価 

VP- 1000 

24 ビン （136 桁) (エブ ソン） 


54,000 

Y ？ 8.000 

CZ-220BS 

DATA 

¥ 58,000 

AVC フタ バ 特価 

AP-S50 

M ドットお —プリ：^— (エプソン) 


69,600 

V ？ 9.000 

CZ-2I2BS 

BUSINESS 

¥ 68,000 

AVC フ タパ 特価 

CZ-6BEIA 

1MB 增 KRAM ポ一ド 


38.000 

AVC フタ バ 特価 

CZ-2 1 9SS 

OS- 3 

¥ 23,800 

AVC フタ バ 特価 

C2-6BE2 



79.800 

AVC フ タパ 特価 

CZ-21 ILS 

Ccompiler 

¥ 39,800 

AVC フタ バ 特価 

C2-68E4 

相 BifHSRAM ポー ド 


38,000 

AVC フ タパ 特価 

CZ-234LS 

AI-68K 

¥ 188,000 

AVC フタ バ 特価 

CZ-6BP 1 

»{| ; 賓算 プロセッサ ポ一ド 


79,800 

AVC フ夕パ 特価 

CZ-620H 

20MB ハードディスク 

V 178,000 

AVC フタ バ 特価 

CZ-6BC 1 

FAX ポ一ド 


79,800 

AVC フ夕バ 特価 

CZ-64H 

40MB ハードディスク 


AVC フ タパ 特価 

C2-6BHI 

MIDI ポー ド 


26,800 

AVC フタ バ 特価 

LHD-34V 

«MB ハート' ディスク (ひジ テック) 


VI 17.000 

C2-6BU 1 

ユニバーサル I/O ポー ド 



AVC フタ バ 特価 

LHD-32V 

20MB ハードディスク (a ジ テック 1 


V 98.000 


C2-6TU 

システム チューナー 


33, 

BF-66PRO 

CRT フィルター 



C2-8NSI 

カラー スキャナ一 

¥ 

88, 

CZ-6BN 1 

スキャナ一 用 パラレル ポ一 

*¥ 

29, 

CZ-6VT 1 

カラー イメージ ユニット 


69, 

C2-8BV2 

カラー イメージ ポー ド 


39, 

CZ-8BR 1 

立体 映像 セット 


29, 

C2-8DT2 

バー ソナ ルテ o ツバ 


44, 

CZ-8BS 1 

FMtfig ポ一ド 


23, 

CZ-8NJI 

ジョイ カード 



CZ-8NM2A 

マウス 



CZ-8NM3 

マウス' トラック ポール 



CZ-6S0 I 

シス 7 "ムフ ック 


At, 

AN-SIQ0 

アンプ 内蔵 スピーカー 


35, 

CZ-6EB 1 

拡 3« I/O ポ ックス 




販売価格 

AVC フタ バ 特価 
AVC フタ バ 
AVC フタ' く 
AVC フタ ^< 
AVC フタ/く 
AVC フ タパ 
AVC フ タパ 
AVC フタ バ 
AVC フ タノく 
AVC フタ ノ< 
AVC フ タパ 
AVC フ タパ 特価 
AVC フタ バ 特価 
AVC フタ バ 特価 
AVC フタ バ特 fii 


參 但し 消費税 (3%) は 別途 請求 させて いただきます。 • 分割 回数 は 3 回〜^ 回まで 自由に 選べます 


き セット 


価 価 1@>@ 価 価 価 価 

S 特特特 特特特 特特特 


，90 年 もよ ろしく お 願 t 、致します 


年末: 年始 


秦 




1X68000 EXPERT 



ISZ602C 
(SZ61 2D 
iDiskCacher 

標準価格 I^H^QQ- を 
BasicHouse^ll 


XS68000 PRO 

CZ652C 
ICZ103D 
DiskCacher 

標準価格 、ま386^0ぬ- を 
BasicHouse^jffi 



CZ888C 
CZ860D 

チルト スタンド 

標準価格 ¥268^4011- を 
BasicHouse 特ま 


ディスプレイ 


プリンタ 


スキャナ 


T> CM 

シャープ 
CZ8PC3 


NEW 

CZ8PG2 ¥?CALL 

エプソン 

VP135EX ¥?CALL 

シャープ 

CZ8NS1 £196^00 

エプソン 

GT3000V ¥7CA しし 

シャープ 

CZ612D £H9t8Q0 

シャープ 
CZ8PC4 


NEW 

CZ8PK10 ¥?CALL 

エプソン 

vpiooo ¥?CALL 

エプソン 

GT4000 £t98^0Q 

オムロン 

HSiORii ¥49^QQ 

シャープ 

CZ603D S84^QQ 

NEW 
CZ8PG1 

¥?CALL 

シャープ 

cz-6PVi Std^QQ 

エプソン 

VP2000 ¥?CALL 

エブ ノン 

gtiooo ¥?CALL 

オムロン 

HS7RU £39^aQ 

八ード ディスク 



ジョイスティック 

拡張 ボード 



シャープ 

CZ620H l^^QQQ 

アイテム 
HXD040 

¥?CALL 

シャープ 

Cyber StlckB^S^QQ 

1M 増設 メモリ 
CZ6BE1A £3^@QQ 

増設 RS232C 

CZ6BF1 Bi^dQQ 

コプロセッサ ボード 
CZ6BP1 ^S^9QP 

シャープ 

CZ64H £t2d^00 

アイ テック 
ITX640 

¥?CALL 

il 波 新 Iffl 社 

xeist ¥?CALL 

2M 増設 メモリ 

CZ6BE2 BS9^3Q 

MIDI ボード 

CZ6BM1 £26^00 

CALL to 

ロジ テック 

LHD34V £tS8^QQ 

アイ テック 
ITX680 

¥?CALL 

電波 新閱社 

xeipro ¥?CALL 

増設 メモリ 
CZ6BE4 £138^CtQ 

スキャナ ボード 

CZ6BN1 ^29^€tQ 

BASIChouse 


モデム 


ァ イワ 

PVAl200Alll¥t%@QQ 

オムロン 

MD24FS5 ^A9^QQ 

オムロン 

MD1200AII 398^00 

エプソン 

SR-240AT ¥?CALL 


年 ま攀纖 HBASIC 關 seI 


通信販売 希望の 方 は、 現金書留で （商品 代金 + 送料 ¥1, 叩 0)x 消費税 1.03 分 を 住所、 氏名、 希望 商品名 等 を 書いた 紙 を 同封して 御 申し 
込み 下さい。 長期 ク レジ ッ卜 OK、 支払い 方法 は 御 相談に 応じます。 

"«""""""""«""«^"" 全国 どこでも 発送 可 長期 クレジット 0K 送料 全国 均一 ¥1.000 宅配便に て 即日 配送^^ ™«<»«™«"««^^"^^» 


^lt^ r; f : ±g"|"^||^53ff 本社 営業部 ノ マイコン ショップ.' 7 通販部 〒321 宇都 宮市 竹林 町 503 — l TEL0286-22-98H FAX0286-25-3970 

マイコン ショップ お申し込み お問い 合せ は 謹 應 f (f^) 


コプロセッサと 増設 メモリ を 1 枚の ボードに 収納 

SHARP 純正 品の 2M/4M 増設 メモリと 数値 演算 プロセッサ ボードと コンパチ プル 

©©© KGB-X68PRK 

実装 メモリに よって 選べる 4 タイプ 
購入 後の メモリ 増設 も 可能 

コプロセッサ 別売り (価格 はお 問い合わせ 下さい） 

注 意） *初 期 型/ ACE/PRO の 場合 専用 IM バイト RAM を 増設して メインメモリ を 2M バイト 

以上に している 必要が あります， 
おわび） ★ 発売が 大変 遅れました こと をお わび 申し上げます。 


標準価格 

1MRAM 

¥58,000 

2MRAM 

¥74,000 

3MRAM 

¥98,000 

4MRAM 

¥122,000 


64180CPU on X68000 Mach180 

• CPU に HDB41 80 (クロック 1 0MHz/ ノ一 ウェイ 卜) を 採用、 クラス 最高 速。 
* メモリー は 64k バイト を 実装、 67k CP/M 相当 （丁 PA 62k バイ 卜) として 使用可能。 

• CP/M-80 BDOS エミュレータの 使用に より 巳 DOS レベルでの CP/M-BO 互換 を 実現。 

• Human 6Bk の コマンドと 同一 ディスク 上での 混在 使用が 可能。 
* モード 切り替えの 必要 は 一切な し。 

• CP/M ディスク ドライバに より turbo GP/M(2HD) の フロッピ一 の 直接 アクセスが 可能。 


x6 n 宪中 

標準価格 ¥98,000 


68000 XKU^^ オリジナル 八一ドウ エア 


12bit 16ch A/D converter 

KGB-X68ADC 



XKBB000 ¥128,000 


12bit 16ch A/D converter 

KGB-AD 1 2 



¥118,000 


12bit 4ch D/A converter 

KGB-DA4 -- ^ 



¥98,000 


高 絶縁 型 16bit PIO 

KGB-X68ADC 



XIBaOOO ¥68,000 


高 絶縁 型 16bit PIO 

KGB-PIO(XI) 



ローコスト 汎用 A/D & PIO 

ADC0809 & 8255PIO KGB-XIS 


GP-IB INTERFACE 

KGB- 488 


¥42,000 




HANDY PRINT Jack 

KGU-HDPR 


¥19,800 


ISJJ*^ ¥58,000 



XX68000 ¥24,800 


XX68000 ISIJtMJwMm オリジナル ソフト S 八 一 ドウ エア 


X68000 用 ユニバーサル 基板 
KGB-X68UNB ¥6,800 

X68000 用 MIDI インターフェース 
MEL0DYB0X ¥16,800 

MZ2000 用 汎用 A/D & PI0 
KGB-MZ1 ¥15,500 

X1 turbo 用 HDCK ン ター フェース 
KGB-HDIF ¥16,000 

BAS に 拡張 関数 パッケージ 

XBASIC に 約 50 種類の 関数 を 付加 

B6-6301 ¥9,800 

C 言語 ライブラリ 

B6- 630I を XBAStoC で 使用 出来る 

B6-6305 ¥6,800 

BASIC 拡張 関数 z <ッ ケージ 

c 言語 ライブラリ 付き 

B6-6306 ¥14,800 

Toys & Tools 

Human68k に 約 70 個の コマンド を 追加 

B6-6307 ¥6,800 

アイコン 工テ V タ 

VS の アイコン を 手軽に 作成 

B6-6303 ¥4,800 

CP/M68K エミュレータ 

Human 上で CP/M68K を エミ ュ L ト 

B6-6302 ¥19,800 

ディスク キャッシャー 

FD/HD の アクセスの 高速 化 

B6-6304 ¥6,800 

BASItHOUSE 


全国 どこでも 発送 可 長期 クレジット 0K 送料 全国 均一 ¥1000 宅配便に て 即日 配送 


^ ^ gi" "'BjJ ^ {Jf 本社 営業部 Z マイコン ショップ ノ通販 部 宇都 宮市 竹林 町 503—1 TEL0286- 22- 9811 FAX0286-25-3970 

マイコン ショップ FT り リ胃 お 申 し 込み' お問い 合せ は SfO^flG 丽 顯 Pflff (代) 



10 メガ ネ] し 


霧^^^^ ^ に^の フ, 


1、％!^ ザ 


ニノ ミ 
ぐ ノコ ン' 


隱 営業時間 AM】1:00〜PM8:00 



吉野屋 


地下鉄 


通 舅 5 專用 TEL. 


nc.634-0012 
UD 634-1198 



Wk ii 

lii |騸 園 

ui i 画國 

Mi *SB 

mm is% 

v is 


Information & interface 


店 亍 54? 大 K 巿 中央 区鼸波 千日 ITM5-18 0 せ 


大 特価に て 提供 中 


全 商品 保証 ィ寸 申さち 6 ゲ S のぽ iim 胃 だ 'からま 心で' す。 

ク レジ ッ卜で OK カレッジ クレジット も 取扱し、 ます。 

ま 国 冑ネ斗 酉 己 送 お 買 上 1 万円^ 上、 配達料 はいた だきません。 

曰 曜酉己 達 可 留守の 多い 方で も 安心です。 

ショ ——J レ一ム X シリーズ 展示 中。 

M^M^D 電話 1 本で 即、 現金お 支払い。 

代金引換え システム 商品 到着 胯の 代金 支払いで 0K。 

ボーナス 一括 払し、 商 亮 は即ぉ 手元へ、 お支払い はボ一 ナス 時に。 


▼ 本社 注文 デスク 

03(797) 1221 

ココ c ユー sra つ 

株式会社 パシフィック コンビ ユー タ バンク 〒150 東京都 渋 谷 区 渋 谷 卜 6-B 井上 ビル S 業時鬭 /平日 AM3:30~PM9:00 土' 休日 AM9:30〜PM8:00 (12/31 PM6:00g 


參電括 一本で B 額 下取り、 即 商品 はお 手元へ./ 
參 あなたの 不要に なった パソコン を « 話 一本で 

査定し 買 取ります。 
き撂 載の 商品 以外 も 取り扱って おります。 
攀 ビジネス ソフ卜 スクール 受講者 受付 中/ 

お 気軽に ぉ電括 下さい。 


大 特価に て 提供 中 


大! mi にて 中 



j^m 安心と 信頼の システムで 新時代 を 切り開く 


COMPUTER 
BANK 


XX68000 

• オリジナル 0S「Human6Bk ver. 2.0」 を 搭載 
•40MB 八一 ド ディ スク ドライブ を 内蔵 
^注文 No.A-0121 

Y 356. 000 


sharp CZ-602C 
sharp CZ-602D 
標準価格 合計 
現金 特別 価格 


☆ 注文 No.A-(U23 

sharp C2-652C 
sharp C2-602D 
樣準 価格 合曩十 
現金 特別 価格 一 


Y 455. 800 


¥397.800 


EXPART シ' J ーズ 
•PRO シリーズ 新登場〃 

• メインメモリ 2M 巳 標準 装備 (EXPERT シリーズ） 
'拡張 I/O スロッ M スロット 内蔵 （PRO シリーズ） 
^'； 主文 No.A-0122 

sharp CZ-6I2C ¥466.000 
sharp CZ-6Q2D y 99 goo 

樣 準 価格 合計 
現金 特別 価格 


¥565.800 

レ晨 iw.jjfga 


な 注文 No.A-0124 

sharp CZ-662C 
SHARP CZ-602D 
標準価格 合計 
現金 特別 価格 一 


¥408.000 
¥ 99.800 
¥507.800 

-¥50^r8ee- 



圆國 i sa 当社 は AYfiflD£7(7p R 。sHOP です。 


► どこよりも お得な 萬 額 下取り 実施 中// セッ 卜の 組合わせ は 自由自在、 ぜひ ご 相談 下さい。 


画像 取り込み、 ビデオ 編集、 ステレオ F M 
音源、 多才な 機能で ひろがる ァー卜 ワーク。 


☆ 注文 No.A-0125 

SHARP CZ-888C-BK 
SHARP CZ-860D-BK 
標準価格 合計 
現金 特別 価格 一 


¥169.800 


¥262.000 


大 特価に て 提供 中 



y\\ w / twin 

HE システム (PC Engine) 
搭載で 楽し さ 2 倍 


☆ 逢 文 No.A-0126 

SHARP CZ-830C-BK 
SHARP CZ-830D-BK 
標準価格 合計 
現金 特別 価格 


大 特価に て 提供 中 


きど こよりも お得な 高額 下取り 実施 中// セッ 卜の 組合わせ は 自由自在、 ぜひ ご 相 眩 下さい。 




☆ 注文 No.B-0123 

*24 ドット »fe 写 カラー 漢字 プリンタ 

SHARP CZ-8PC3 

現金 特別 価格 


お 支払 (》1 ^mmmmma^mmmm 
① ¥10，000ズ 6 回 〔ポー ナス〕 無し 
©¥ 3,200x20 回 〔ポー ナス〕 無し 


☆ 注文 No.B-0125 

ドット 熱 転写 カラ一 漢字 ブリン タ' ' 



お 支払 w - 

① ¥9，500xio 回 〔ポー ナス〕 無し 

② ¥3,000x36 回 〔ポー ナス〕 無し 


* 注文 No.B-0147 

•24 ビン 1 36 桁 漢字 プリ ンタ' 

SHARP CZ-8PK8 

現金 特別 価格 


¥152,000 
¥JS2r80fr 


な 法文 No.B-0132 
'インテリジェント コント ロー 
sharp C2-8NJ2 
現金 特別 価格- 


¥23.800 


大 特価に て 提供 中 


黼 お 支払 例 w^mm^m^^^^^^m 
t5)¥ 6,400x24 回 [ポー ナス〕 無し 
©¥12,100x 12 回!: ポー ナス〕 無し 


■； ^払 例 MMMn^HMl^Hi 

(5)¥3,300x24 回 〔ポ 一ナス〕 無し 
©¥6，200x 12 回 〔ボ一 ナス〕 無し 


中古 在庫 リス 卜 


SHARP 
本体 

CZ-8I2C(X-IF model 20) 

CZ-822C (X-IG model 30) 

CZ-370C(X-I TURBO 111) 

CZ-880C(X- 1 Turbo Z) 

CZ-61 IC(X68000ACEHD)[MK1«1" 


ディスプレイ 

CU- UG(ir2000 文字 カラ 一ディスプレイ） ¥ ' 

MM-522C( 1 1' MOO 文？ デジタル カラー ディスプレイ) V ！ 


V 26,000 
¥ 2iL 000 

V 52JW0 

V 62M00 
¥23HM00 
il 48M00 



boo— V 42,000 


4A4(I<J' 4000 文字 アナデジ カラー テ; f ス ブレイ)'' " 
4H I (I ゲ 4000 文字 デジタル カラー ディスプレイ) 

OBD04" カラー 4050/2000 文字） ' 

JCD(I4" カラ一 4050/2000 文 宇） |靳 品间は | …： 
4FD(I4'«00 文字 アナ D グ カラ一 ディスプレイ > S&m -' 
022 文字 MZ 用 カラ一 ディスプレイ)".… 1 

CZ-6 1 1 D レ 'ん） 1新品 间 «1 

ディスク ドライブ 'プリンタ '他 

CZ- 8PC2(IO"2a ドット 漢字 プリンタ） ， 

CZ-8PD2(80 桁 ドット プリンタ） I 

ACE -t! 1 ?^":! ス ブレイ セット MZ-lP07(80ffi« 字サ一 マル プリンタ) ' 

ャレ IDGY) 新品 问^ S . . 

533,800^320,000 CZ-8SS2( システム スタンド) IM^M] > 


SHARP 

CZ-611CGY 新品^ 礎 

(X68000 ACE HD) 
¥ 399, 800-*¥2 38,000 


V 

/ 2,000 

V 

42,000 

¥ 

/0.000 

V 

52M0O 

> 

51.000 

V 

15,000 

V 

H2M00 

V 

3HM00 

V 

28JXX) 

y 

22M00 

y 

4,000 


その他 各種 在庫 を とりそろえて おります。 御 気軽に お問い 合せ 下さい。 IH 



高額 下取り セ I ル 実施 中 ガ： 今 すぐお 電話 下さい i 



'クレジット 価 ( 各に) 肖 費 悦 は 含まれて おります か. 現金 特別 ^ 格に は^まれて おりません 別途 滴資稅 かか かります 


※クレジットの 回数 は 1 回〜 60 回、 ボーナス 併用な どあります のでお 電話で お 問合せ 下さい。 


颺 本体 セッド 送料 無料 * 店頭 デモ 実施 中… 専門の 係員が 詳細に アドバイス 致します。 ぜひ ご 来店 下さ レ 

※上記 料金に は、 消費税 は 含まれて おり ません。 消費税が 付加され ますので、 詳し く は、 電話で お 問合せ 下さい。 


475,000 

¥ 10,500 I 

585,000 

¥ 10,500 I 

417,800 

¥ 7,600 ] 

527,800 

¥ 10,200 1 


455,800 

¥ 8, 棚 」 

568,800 

¥ 10,300 ] 

397,800 

[¥ 7,300 ] 

507,800 

「¥ 9, 300 つ 


440,800 

550,800 

¥ 9,800 ] 

382,800 

「¥ 6,800 ] 

492,800 

¥ 8,900 1 


495,800 

¥ 8,900 ] 

605,800 

¥ 10, 腳 ] 

437,800 

¥ 7,800 ] 

547,800 

¥ 9,900 ] 


I 店頭に て、 ゲーム ソフ ト 25%OFE グ （税別）、 超 低金利 ォクト ハッピー クレジット を ご 利用 下さい. グ 


パソコン プラザ 



平 
成 

2 
年 
3 
月 
末 
払 
し、 

DK 
// 

手 


案内図 


JR a 田から 徙步 5 分 

京; ftffl 田から ^歩 1 分 

I レ 

め r 一 



店 g 頁 セール 実施 中 



ォ クトで 始まる パソコン ワールド 


む 03 - 730-6271 


參 営業時間 /IM 11:00 〜 9.00/ 日曜 祭日 

〒144 東京都 大田区 蒲 田 4- 6- 7 FAX 03-730-6273 

攀 定休日 毎 ®i ^曜日 祭日の 場合 翌日にな ります 。 
才クト 


電話 一本で、 八ィ 即納 


全国 通販 


ラ クラ ク クレジット 


I 回 

1.5% 

3£ 






12 回 

4.5^ 

15 回 

1% 




\% 

m 


30 回 







シ ヨン 


OCT-1 システム インフォ メ- 

• it 商品 保！:' 付 （メーカ一 保 翻り 

，超 低金利 ハッピー クレジット （11"1~601"1) ^汆 ナミ 
' ボーナス 、OK ゾ ボーナス 2|【i| 払、 、0 にグ 
►f^i^l I の •m'/L'OKZf ノ j'it な サポート f 小 制） 
► li'fj ,', ん の 糸 I IfT せに I 山, ォ ク トフ リーダ ム シ ス テム 

* i^i'Ji'i デモンストレーション '大 ：/他 1 1 1 


OK.' 


才クト 
セレク テッド システム 

広告 揭載 商品 以外の 
製品 も 取扱って おります。 



卜 口 


驗郎 報です// 平成 2 年 3 月末 払い (手数料 ナシ〃 ） ^ 
0K だよ ~ん。 超 低金利 八ッ ピーク レジ ッ 卜です ゾ 

X68000 ウインター フ i ァ 開催中// 


★ 下記 セットで お買い上げの 方に は、 MD-2HD(10 枚 ）+ ゲームの 他に、 アフター バーナー （¥9,200) を プレゼント. グ 



EXPERT-EXPERT-HD 


®CZ-602C + CZ-6 I 2D 定ィ而 ¥ 

||2 回 | ¥3 し 000 |24 回 | ¥19,700 1》6 回に ¥13,600 | 48 回 | 

®CZ-6I2C + CZ-6I2D 定ィ ffi ¥ 

[12 回] ¥ 37,500 |24 回 | ¥19,700 | 36 回 | ¥13,600 | 48 回 | 

©CZ-652C + CZ-6 I 2D 定ィ西 ¥ 

| 12 回 | ¥27,100 |24 回 | ¥14,200 | 36 回 | ¥ 9,800 | 48 回 

©CZ-662C + CZ-6I2D 定価 ¥ 

□ 2 回] ¥36, 100 [24 回 |= ¥ 19,。。0 ] 36 回 I ¥13,100 | 48 回 

※消費税 込み〃 I 回〜 60 回の ボーナス 併用 も ございます。 

® CZ-602G + CZ-602D 定ィ面 ¥ 

□ 2 回] ¥ 29,800 [24 回 〔¥ 15,600 ] 36 回 J ¥10,800 | 48 回 | 

CDCZ-6I2C + CZ-602D 定価 ¥ 

□ 2 回] ¥36,700 [24 回 〔 ¥ 19,300 ] 36 回 J ¥13,300 〔48 回 I 

© CZ-652C + CZ-602D 定ィ ffi ¥ 

[ 12 回 | ¥25,900 |24 回 | ¥13,600 |ぉ囱,| ¥ 9,400 〔48 回 

®CZ-662C + CZ-602D 定ィ面 ¥ 

□ 2 回] ¥33,000 [24 回 〔 ¥ 17,400 ] 36 回 J ¥ 12,000 [48 回 

※消費税 込み〃 I 回〜 60 回の ボーナス 併用 も ございます。 

CDCZ-602C + CZ-603D 定ィ面 ¥ 

[|2 回] ¥28,000 [24 回 I： ¥ 14,700 ] 36 回 J ¥10,100 1=48 回 

CDCZ-6I2C + CZ-603D 定ィ 面 ¥ 

| 12 回 | ¥ 34,900 |24 回 | ¥18,300 | 36 回 | ¥ 12,600 [48 回 

®CZ-652C + CZ-603D 定ィ 面 ¥ 

□ 2 回] ¥ 24,300 [24 回 〔 ¥ 12,800 ] 36 回 J ¥ 8,800 [48 回 

CDCZ-662C + CZ-603D 定価 ¥ 

[12 回 I] ¥ 31,800 | 24 回 |] ¥ 16,700 1)6 回 |[ ¥ I 1 ,500 ふ 8 回 , 

《 消費税 込み〃 I 回〜 60 回の ボーナス 併用 も ございます。 

®CZ-602C + CZ-2 I 〇D 定ィ西 ¥ 

| 12 回 | ¥3 し 600 |24 回 | ¥16,600 | 36 回 | ¥ 1 1"^400 ( 48 回 

(8)CZ-6 1 2C + CZ-2 I CD 定価 ¥ 

I 12 回 [ ¥ 38,300 ] 24 回 [ ¥20,100 J 36 回 [ ¥ 13,900 ェ48 回 

©CZ-652C + CZ-2 ICD 定ィ 面 ¥ 

□ 2 回] ¥27,700 |24 回 | ¥1 ん 600 |36 回 | ¥10,100 | 48 回 | 

CBCZ-662C + CU-2 I CD 定価 ¥ 

□ 2 回] I 3,500 | ,24 回 1 ¥ 18,400 〖36 回 | ¥ 12,700 〔48 回 


※消費税 込み. グ I 回〜 60 回の ボーナス 併用 も ございます。 



CZ-612D-GY/BKIINEWI 

定価 ¥119,800 

5 型 カラー ディスプレイ TV 


► CZ-602C(BK) 
定価 ¥356， 000 

iCZ-612C(BK) 
定価 ¥466， 000 


現金 特価 ズ/ 睡 選 


<P4n! 


舌 下さい 


> 拡張 I/O ポ―ト 4 ス a ット 装備 
>2M バイトの 大 容量 メモリ 



CZ-602D-GY/BKINEW1 
定価 ¥ 99,800 

14 型 カラー デー スプレー 一 



'' \\\, 


PRO-PRO-HD 


'CZ-652C(GY/BK) 
定価 ¥298 ,000 

>CZ-662C(GY/BK) 
定価 ¥408, 000 


CZ-603D-GY/BK 
定価 ¥84 ,800 

21 型 カラー ディスプレイ 



CU-21CD 
定価 ¥139， 800 


お好みの セット をお 選び 下さい。 

*3M バイトの 大 容量 メモリ 送料 無料 
參 40M バイト ハードディスク 搭載 


15 型 カラー ディスプレイ TV 


料 ナシ〃 ぉ卜ク です。 ぜひ〃 超 低金利 ク レジ ッ卜を ご 利用 下さい。 



I 店頭に て 、ゲーム ソフト 25%OFF グ （税別)、 超 低金利 ハッピー クレジット を ご 利用く ださい .グ 

I 特に 人気の ある 商 品 によって は、 し ば ら く お待ち 願う こ と が あり ますので ご 了承 下さい。 


厳選され た 製品 を、 より 安く、 より 早 《皆様のお 手元に〃 

1 広告 掲載 商品 以外の 
1 製品 も 取扱って おります。 

ラ^;、 つ , X68000ACE-HD 超 特価 セール 

"7" ヤノ ス Z ※セットで お 買 上げの 方に はァ フタ一 バ一 ナ一 （ゲーム） を プレゼント. く/ 

ォク卜 面白 GOODS// 



推奨 セッ卜 


@ 超 特価 
絶対, 

お徳 デス 'グ 


® CZ-6 1 IC + CZ-603D + MD-2HD + ゲ一ム 

…… ► 超特 {IZTEL 下さい 
®CZ-6I IG + CZ-602D + MD-2HD + ゲーム 



1 

24 回 

？ 

36 回 

？ 

48 回 

？ 


超 特価. グ 

TEL 下さい 


©CZ-61 I C + CZ-6 1 ID + MD-2HD + ゲーム 

…… ► 超 特価 ZTEL 下さし、 


X680001ACE-HD 


12 回 

？ 

24 回 

？ 

36 回 

？ 

48 回 

？ 


超 特価. グ 

TEL 下さい 


ハナ ック 

X68000 専用 ハードディスク 
アイ テック 

• X68000 専用 ハード デ: < スク 

@IT-X640( 定価 ¥ 158,000) 

• 40MB • アクセスタイム 28ms 

特価 ¥ 99,800 

◎IT-X680( 定価 ¥ 198,000) 

• 80MB • アクセスタイム 20ms 

特価 ¥129,000 


※超 低金利 クレジット ご 利用 下さい。 I 回〜 60 回 払い、 頭金 ナシ /ボーナス 1 回 払い 、ボーナス 2 回 払い 0KZ 


型 名： 

商 6a 

特 価 

特 価 

型 名 

品 

定 価 

特 価 

CZ-6BEI 

1MB 増設 RAM ボ— 

K 

¥ 38,000 

大特ィ 面 

CZ-6EB2 

拡張 I/O ボックス 

¥ 

88,000 

大 特価 

CZ-6BE2 

2MB 増設 RAM ボ— 


¥ 79,000 

大 特価 

CZ-8TMZ 

モデム ユニット 

¥ 

49,800 

大特ィ 面 

CZ-6BGI 

GP- IB ボード 


¥ 59,800 

大 特価 

CZ-6BNI 

スキャナ 用 パラレル ボード 

¥ 

29,800 

大 特価 

CZ-6BP 1 

プロセッサ， ボード 


¥ 79,800 

大 特価 

CZ-8NTI 

トラック ボール 

¥ 

13,800 

大特ィ 面 

CZ-6BCI 

FAX ボ一 ド 


¥ 79,800 

大特ィ 面 

CZ-6BUI 

ユニバーサル I/O ボード 

¥ 

39,800 

大 特価 

CZ-6BM 1 

MID ボード 


¥ 26,800 

大特ィ 面 

AN-I60SP 

アンプ 内蔵 スピーカ 

¥ 

59,800 

大 特価 

AN-8TV 

パソコン チューナ一 


¥ 35,800 

大 特価 

CZ-6PVI 

カラ 一ビデオ プリンタ 

¥ 

198,000 

大 特価 

CZ-8NSI 

カラー イメージ スキャナ 

¥ 188,000 

大特ィ 面 

CZ-6VTI-BK 

カラ f メーン ユニット 

¥ 

69,800 

大 特価 


熱 転写 カラ一 漢字 プリンター 用紙 プ レゼ ン卜 送料 無料 


CZ-8PC4 ¥99,800 ① cz-8P«7(24 ピン 80 桁） 

拳 48 ド,' .ト 定価 ¥ 122,000. …大 特価 'TEL 下さい 

サ— マル ヘッド ② GZ-8PK8 (24 ピン I36tf ラ） 
,B5 — B4 ま 丁" 定価 ¥ | 52,000----大特{面.丁£し下さぃ 
、ガキ 可能 ③ GZ-8PK9 

定価 ¥ 89,800--大特価*丁£1_下さぃ〔 



麵: 

• カフ 一 ヌォ/ /ひ 

大 特価 T ォ ぇトず«、., 


④ GZ-8PG3(24 ドット 漢字 カラー） 

定価 ¥ 65,800 • …大 特価 -TEL 下さい 


パソコン ラック ■ |*| 


® 五段 キャスタ- 付 ②四段 キャスタ- 付 



5 段 キャスター 付 

キーポート' が ens て さる 
から. 手元て マウス »忭 が 
ラク ラクて さる 

«S5f5 の マルチに 
活 ffl でさる ディ;^ 
7- ン, こいつ はデ キル/ 
1325(H) X6J0(W) 


特価 ¥16,000 



4 段 キャスター ィ寸 

どんな バソコ ンに t> 
フレキシブルに 対応/ 
使い易い デスクです 


1245(H) X6I4(W) 
X 600(D) 

特価 ¥12,000 


※掲載の 価格 は 11 月末 現在です ので、 まず は、 お 電話に て ご 確認く ださい。※ 年始 年末 ：12/31〜1/3 まて"。 1/4~1/7 は PM6:00 まで 営業 

※上記 料金に は、 消費税 は 含まれて おり ません。 消費税が 付加され ますので、 詳し く は 電話で お 問合せ 下さい。 致し (■ おり ま-! (ク 

※銀行 振 込、 ま たは、 現金書留で ご注文の 際に は、 あらかじめ 電話で ご 確認の 上、 お 申 し 込み 下さい。 


X68000 ソ フ卜大 セール 実施 中※ ゲーム ソフト オール 25%off 


く グラフィック >*Z's STAFF PRO68K 

(シャフト） 定ィ面 ¥ 58,000 Ver.2.0 

ォクト 特価 ¥40，500 

く データベース > 秦 KAMIKAZE 

(サム シンク' グッド） ¥ 定ィ面 68, 000 


ォクト 特価 ¥46，500 

く グラフィック > ♦ C-TRACE68 

(キャスト） 定価 ¥68,000 

ォクト 特価 ¥51 ,000 

く CSK> 參 C & Professional Pack 

(マイクロ ウェア ジ ヤノ、。 ン） 定ィ面 ¥ 58,000 

才クト 特価 ¥44，0O0 

< グラフィック >• サイクロン エキスプレス 

定価 ¥ 78,000 

ォクト 特価 ¥58，0OO 


m 名 

商 

定 価 

特 価 

STATIONERY PRO68K 

サポ 一トツ一 ル 

新発売, 

大 特価 

CARD PRO68K 

力一 ド型 データべ一 ス 

¥ 29,800 

大 特価 

DATA PR068K 

コマンド 型 データべ一 ス 

¥ 58,000 

大 特価 

COMMUNICATION PR068K 

通信 ソフト 

¥ 19,800 

大 特価 

OS-9 X68000 

マ/ レチ タイム リ J っレ 5-1 ム 
才ぺ レー ティング システム 

¥ 29,800 

大 特価 

MUSIC PR068K 

楽譜 ワープロ 

¥ 18,800 

大 特^ 

SOUND PRO68K 

サウンド エディタ 

¥ 15,800 

大 特価 

NEW PRINT SHOP PR068K 

ポップ ァ一 ドン一 ル 

¥ 19,800 

大 特価 

C-COMPI し ER PRO68K 

C コン /、"イラ 

¥ 39,800 

大 特価 

EW 

ワープロ 

Y 38,000 

¥29,800 

G-68 

グラフィック ツール 

¥ 14,800 

¥1 2,000 

E-68K 

スフ ライト エティ 夕 

¥ 19,800 

¥16,000 


店頭 ゲーム ソフト オール 25% off/ ビジネス ソフト 25% より 特価 中 


3 ケ 以上で ¥1,000 となります 


★ 通信販売お 申込みの ご 案内 ★ 〒144 東京都 大田区 蒲 田 4-6- 7 TEL: 03-730-627 

ぉ屮 込み はお', でお Hi いします お 客 W のく 所 K 氏名〉 ぐ, ひく ^品ぉ> をお 加 らせト 'さい 。き 人 金 確^ 後た だち に 商品 を ご 送 W いたします。 

ォクト ラ クラ ク クレジット 表 

專 用お 申込 用紙 をお 送り 致します。 
ので、 必要事 項 を ご 記入、 ご 捺印の 上 
ご 返送 下さい。 手続き は 簡単です。 


！信 扱い > にて 


銀行 振 込： お ほくの 銀行より 

お 振込み 下さい， 
現金書留： 封筒の 中に ま 所 • 氏名' 商品名 を 

ご 記入の 上 当社まで お送り 下さい. 


1 回 


3 回 


m 



げ。 

I-' 回 

■ 

ほ 回 


18 回 


20 回 


24 回 




36 回 

1.1 ？。 

48 回 




富士 銀行 三菱 銀行 
久ケ原 支店 蒲 田 支店 

(§)No.l824 @No.027869l 
株式会社 億 人 （ォ クト） 


金 

利 

ク 

レ 

ジ 
ッ 

卜 

を 

利 
用 
下 
さ 
い 


現金 | 括 払い 


セット 超 特価 
SXB8000 

PERSONAL WORKSTATION 

PRO'PROHB 

CZ-652C ¥298,000 
CZ-602D ¥99,800 
定価 合計 ¥397,800 

テン キヤ 特価 ¥287,800 

CZ-6B2C ¥408,000 
CZ-B02D ¥99,800 
定価 合計 ¥507,800 

テン キヤ 特価 ¥367,000 


セッ卜 超 特価 

XS6B000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT^ EXPERT 圖 

CZ-B02C ¥356,000 
CZ-602D ¥99,800 
定価 合計 ¥455,800 

テン キヤ 特価 ¥329,800 

CZ-612C ¥466,000 
CZ-612D ¥11 9,800 
定価 合計 ¥5B5，800 

テン キヤ 特価 ¥423,000 



ディスプレイ 

CZ-603D ¥61,600 

CZ-602D ¥72,900 

CZ-61ED ¥87,550 

CU-E1CD ¥101,970 


プリンタ 
CZ-BPC3 ¥51,400 
CZ-8PC4 ¥77.250 
CZ-8PK8 ¥116,400 
CZ-8PK9 ¥70,100 


24 時間 テレホンサービス 


周辺機器 
CZ-8NJ1 ¥1,400 
CZ-8NJ2 ¥18,540 
CZ-BBEIA ¥29,400 
CZ-6TV ¥72,000 


お申し込み 

TE し 0482-54-3400 
FAX.048E-54-3443 

埼玉県 川口 市 西 川口 4-6 - 4 


ソフ卜 

CZ-213MS ¥15,500 

CZ-223CS ¥15,300 

CZ-219SS ¥E3,100 

CZ-211LS ¥30.800 



お支払い 
下記 取引 銀行口座 
までお 振込み 下さし V) 
三菱 銀行 西 川口 支店 

㈱テン キヤ (D0258081 


冬だ誦 0 の 季節 

ポ 一ナス • 
新春 セール 

実施 中/ 



おこた • やきいも 'B8K 

US8000 シリーズ 

EXPERT 定価 ¥356^00 
EXPERT HD 定価 ¥_mBOO 

pro 定価 ¥meoo 

PRO HD 定価 ¥_40&^fltr 

各 シリーズと も 特価 販売 中ゾ 

T.Z0NE2F にて。 


、一 ^ 



ADO-TOYOMURA 

E ティー ゾーン 

TZONE » 

冬の 「 ェキ サイ ティ ング 'バ ザ ール」 開催 

中^^ • 展示品 • 現^ 処 分ぶ を 大 特価 で 大敉! グ 

日時： 1989 年 12 月 23 日 (±)*M 日 ® 

午前 g 時 30 分〜 午後 5 時 
場所 ： 秋 葉 原 r "通運 会館」 2F 特設会場 
住所 ： 〒101 東京都 千代 田 区 外 神 田 3-1S-18 

M 

"R^ 1 1 


ilF 〒101 東京都 千代 田 区 外 神 田 4-4-1 Q257-2650 


^KBaooo を 卜一 タルサ ホー 卜 

T'ZONE EF 


SHARP Authorized 



68000 

PRO SHOP 


マイ々 t2 ウェア システム ス 設立に 伴う 

OS9-B8K サ ポー 卜^ 移動^お 知らせ 


この度、 米 マイクロ ウェア システムズの 日本 法人で ある マイ 
クロウ エア システムズ 設立に 伴い、 X6BK 用 OSS の サポ一 卜 業 

務が 今までの マイクロ ウェア ジャパンから マイクロ ウェア シス 

テムズに もとに 移ります。 そのため、 X68K 用 S 闩 C-Dbg お 
よび CSG-IMS の 発売が 延びる ことが 予想され ます。 宜しく 
ご了承 下さいます ようお 願い 申し上げます。 


今月の 特価 


10 台の み./ 


高速 熱 転写 カラー ブリン タ 

CZ-BPC3 ¥CALL 


扁 I 



手帳 


と 


-I し 6 す ふ, 

ステージ ョナ u — 

PROBBK 
¥14,800 

注 ： 電子 手帳との 接 
続に は 別売 ケーブル 
CE200L(¥2,500) が 
必要です。 


os-9/seooOfor 

XK68000 

□OS9/68000 (sharp) ¥89,800 
□CSPRO PACK(7 イク。 ゥ ^¥58,000 
□MW - BASIC (マイ ク 口 ウェア） ¥BO，000 
□BTreeD9 (ark) ¥36,000 

MW- 已 ASIC 用の ISAM 用已 -Tree パッケージ 
です。 応用 例と して 住所録と 販売 管理 プログラム 
が 付厲。 全 ソースコード 付です 。（ この ソフ卜 を 動 
かすた めに は MW- 巳 ASIC が 必要です。） 

□UD-CACHECARK) ¥16,000 

すべての RBF デバイスに 対応す る キャッシュで 

す。 

□FBU(ark) ¥38,000 

ノ、一 ド • ディスク バックアップ ュ一 ティ リ ティ一 
です。 巨大 ファイル を 分割 バックアップしたり、 

日付 管理 を 行なった バックアップ も OK。 

□VSED (forks) ¥28,000 
◦ S3/68[K]0 で 唯一 ォー 卜バ ッフ ァ リ ン グをサ ポー 
卜した スクリーン エディタです。 

□OS9-B8K V2.0 テクニカル マニュアル 

ちょっと 高 いんです が、 システム コールの 説明 か 
らパィ プライン、 ィ ベン 卜 等の 情報が 得られる 貴 
重な 一冊です。 ^ ¥18 f 50fl 

Oh/ FMt-t^ 

「FM シリーズ" 用 0S9 に 新ソブ PUT] 
日本 ソフ ト バンク 

DB-09(fm-7，77,av，】i)¥18，252/ 

〇 S 9 上で 走る 1 リ レー シ ョ ナルデ 一夕べ一 ス マネ 

一 ジャーです。 問い合わせ 形式で 取扱い 簡単。 

な んと C による 全 ソース 付。 
IMAGE and TEXT'S Inc. 

PlOt it/(FM-n) ¥16,500 

OS 9 上で 走る プリ ン 卜 基板 パターン 設計 用 CAD。 
なんと VTerm 25 にも 対応。 


"PZONE 正社員 • 長期 アル バイ 卜 募集 中 ！ 

^お問い合わせ は 総務課 鈴 木まで （TEL 03-257-2630) 


星 光電子 感謝 セール 〜12 月末まで 


- 下記 T'ZONE 各店で も 扱って います。 


曰 頃の ご 愛顧に お応えして一 部 商品 を 除き 
(〇SSN 曰 ws、 定価 1 万円 以下の 商品） 
All 20%OFF で ご 提供し ます。 


宇都 宮店 ： 30286(63)4949 川口 店： 00482(68)7826 静岡 店： 005 お （B3M331 横 浜 店： (641)7741 
大宮 店： 3048(652)1831 東 ラジ店 ： O03 (257)2694 パーツ ショップ ： OD3 (257)2655 


マイコン： a as 利用の 方" 


営業時間 


： 現金書留て! £ 金され 4(?(3.1iM, 氏名. TELS 号， ft 望 iffi 品名に？ しく > を 明 I 己して 下さい も AfriWtiV 1 の: S は 下 iSSSi ラへぉ W いします 
*|、 いすれ も 予め 1EL にて. 御予 tt'^f4ifft:!. の 上 》0 迗金 下さい （IS 込 口座 W 玉 SB 行 W 蔞 » 支店 当庋 2705 »S 土 ，子ェ 露） 


^二の 広告の 提示 価格に は、 消費税 は 含まれて おりません。 


電話での お 申込み は 


お申し込み は フリーダイヤルで (料金 無料) 

^0120-483290 

お 問合せ は 専用 タイヤ ルで 

Q0468-483290 


年中無休 AM10 時〜 PM10 時 


安心と 價 頼の ^：^乂，^! 

B 上 ショッピング み / n r ^ 


お 申込み は 今す ぐ 

ノ, 電話 か ハガキ で!! 

株式会社 メ ティア ショップ 八ィ ランド 〒239 神奈川県 橫須 S 市 ハイランド 3:9- 6 


ハガキ でのお 申込み は， へ （ 通 «販 売のお 申込み 方法 


01 


SHARPlY68000£XP£nr 


-602C(FD タイプ） 
U(H^ 356,00()| リ 
-G 1 2C(1II> タイ 力 


-602D(f/X^Tl/tO 
W$m 99,800 円 
-6 1 2D (チ ひプ WtIO 

wmm i〗9,kx) 円 

-603D (ディスプレイ） 

mm M,aoo 円 


sHARPiYeeooopflo 


CZ- G 5 2C(FD タイ 力 

CZ-6tJ2C(m) タイ-/) 
ttWflSW 4O8.000IM 

CZ-6O2D(tUMtK0 
imm 99,W0 円 

CZ-6 1 2D (チ ひプ WfHf) 

mmm ii9，wo 円 

C2-603D (ディスプレイ） 

wmm m,soo 円 


XBBDDO 超 特価 セール// 

セットの 組合わせ も 自由 自 在です。 
まず はお 問 合わせ 下さい。 


EXPERT —グラフィックス 


■ (本体） 4 

>CZ-6 は D (ディスプレイ テレビ） 1 

• CZ-QNS1 (イメージ スキャナ一） 1 

• C2-6BNI (パラレル ボード） 

■ CZ- ドッ卜 カラ 一プリンタ） 

►A-4QDHP ( ビデオデッキ） 1 

» CZ-82IHS ( NEW Print SHOP) 

き CZ-235C3S (グラフィック ライブラリ V.l)' 
き CZ-236G S (グラフィック ライブラリ ' 
標準価格 


I 

36.000 円 
I 3,800 円 
ョ B.0C1O 円 
B9.B00R 
3g.B00 円 
]4.800 円 
1 9.BOOP3 
•B.BOOR 

■B.aaoR 

i.6QDR 


商品 番号 お 7 

一括 払 価格 KM.UU0M! 

初回 は, 348W'12.500P|X47 回 

ボーナス 50 細 円 XBEI 

初回 12.860 円 • 10.800 58 回 

ボーナス 40,0001 リ XI [] 回 


EXPERT 通 ほ' パソコン FAX 


き (本体）… 466.000 円 

驂 CZ-603D (ディスプレイ） 84.800 円 

• BF=-6BPRO(CFlT フィ 1 9.800 円 

»CZ-BTM2( モデ ッ 卜） 49.800 円 

• CZ-8PK8 ほ 4 ビン 漘字 プリンタ） 1 52.000 円 

•CZ-6BC1 (FAX ボ一 ド） 79.800 円 


標準価格 87； '.DDOR 

商品 番号 219 

—括 払 価格 ！ iEJ.I.OOOl'l 

M 回に U(Wli|'ll.liK>l リ X47 回 

ポ一 ナス 40.000PIX8 回 

初回 11. mom' 9,900 円 X58 回 

ボーナス 30.0001リズ10 回 



PRO デ- 

ータ ベース 


EXPERT サウンド [MICH1 


CZ-602C (本体） 356.000 円 

(ディスプレイ テレビ） 99.800 円 

AN-S1Q0 (アンプ 内 《 スピーカ一 システム ） 36.600 円 

CZ-BBM1 (MIDI ボード） 26.800 円 

CM-32L(MIOI 音源 モジュール） 69.000 円 

CZ-25EMS (Musicstudlo VI. 1) 28,800 円 

(ソンク 'ライブラリ） 8.800 円 

3Z-247MS(MUSICPROG8K MIDI) 2 日. 800 円 


標準価格 _ 654.600 円 


商品 番号 お 8 

—括 払 価格 5' に, 0001 リ 

初回 9.444 円' 8.900RX47E] 

ポー ナス リ X8 回 

初回 9,480 円- 8,300 円 

ポー ナス 20.000WX10 回 


pna 'ク 一—ノロ 


き GZ-65eC: (本体） 

► (ディ スフ レイ） 

»BF- 68PRO (CAT フィルタ一）" 
き CZ-8PK8 は 4 ビン 漢字 ブリン 夕）' 
き EW (日本 SS ヮ一ブ ロソフ 卜） 


■B9B.D0QR 
--84.B00 円 
•••1 SB00 円 
■15E.QQDR 
38.000 円 


^^価格 —532. B00 円 


商品 番号 ^^^ 

一括 払 価格 H7,000m 

初回 9.26' "リ- 7.200|i!X47 回 

ポ一 ナス: i()，0iiui'lx8 回 

初回 8.230R* fi.900l4X5Bpl 

ボ" ナス 20カ1)1)1 リ X10 回 


(本体） 4OB.D0O 円 

»CZ-B1 2D (ディスプレイ テレビ） 1 1 円 

• CZ-8PC4 (48 ドッ卜 カラ一 プリンタ） …… 99.BOOP3 


• CZ-BNSH イメージ スキャ^ * 一 ) 1 8B.QD0R 

• CZ-BBN1 (パラレル ボード） 29.800 円 

• CZ_2 ョ 0BS(DATA PR06UK) 58.000 円 

>CZ-g£6BS(CARD PROB8K)- ■ -… S9. 日 00臣 

S3 3:2 DO 円. 


商品 番号 


初回 13,324 円 -11,9001^ X47 回 


12.930R-H),4()0M|x59l5l 


一括 払 価格 


ボーナス 45 細 PJ> 


—ボ 一ナス: リ 


XSJJ、 i^7*^^Ussooo シリーズ 用 屑 辺 機器 


カラー ビデオ プリンタ 【 カラー イメージ スキャナー ドッ卜 熱 転写 カラー 漢字 プリンタ 賈 カラー ィメ. ージジ エツ ト 


► CZ-6PV1 

ソコン ゃビテ —^懺 Hi 

する. «-»tIift««llcV7)iir 
を 

摞準 価格 198.000 円 


CZ-8NS1 

m て'、 ィ レベルな * 

像 入力 を 実現 B 大 サ イスの 
ffilA を フル カラー 
iitAW り 可 RE 
棟 準 価格 】 88.000 円 


1«1&で《卞 のない M 品 tonir?. 
-35 文お も ァー卜 ワーク も！ f やかに- 
^しさの 4 8 ドジ トカラ 一プリンタ , 


• 10-735X 

はが 


'； U" ト^ ^ 


窝準 価格 99,800 円 


「商品 番号 149 | 一括 払 価格 163,000 円 ] 

S4 回 

初回 BJ20 円 フ，700 円 x23 回 

L36 回 

初 回 5,862 円' 5,300 円 x 35 回 j 


'商品 番号 188 | —括 払 価格 155,000 円 ヽ 

|[ 商 品番せ 216 1 一括 払 価格 82,000 円 1 

24 回 

初回 8,800 円 7,300 円 回 

12 回 

初回 7,440 円' 7,300 円 x 11 回 

、30 回 

？；! i 回 6,970 円' 5,000 円 x35@ j 


初回 6,080 円' 3,800 円 x23 回 j 


さ 力、 ら 0HP フィ J レ厶， B4« サ 
ィズ対 明 カラー プリンタ： 
t, f ッフ ァ メモリ （128KB) 搽數。 

夕 IO-73CX 

\ ^号 ケーブル， 

メ 標準価格 253.500 円 


f 商品 番号 232 1 —括 払 価格 210,000 円 1 

36 回 

m 8,540 円 '6，800 円 ><35@ 

4B[ui 

m 回 9，6E!0 円' 5,300 円 回 J 


商品名 

m 式 

mm 

mm 

a 品名 

型 式 


師格 

Hi 品名 

m 式 


商 品名 

m 式 

標 »a 格 

KSEfl 格 

膽ラ- ディスプレイ 

CZ-603D 

m 議 

71.900 

カラー イメージ ュ ニッ卜 

CZ-BVT1 


59.000 

FAX ボード 

CZ-BBC1 

79.BDQ B7.3GC 

DATA PMjffl ト. 

cz-^hbs 


49,300 

RGB システム チューナ- 

CZ-6TU 

33.1 UQ 


スキャナ 用 パラレル ポ-ド 

CZ-6BN] 

29 細 


MO ポ一ド 

C2-6BM1 

26.BQQ £3.200 

CARD PR068K 


29.800 

お 避 

CAT フィルタ— 

BF-6BPRO 

I9.B0Q 

16.300 

1MBWJ&RAM 

CZ-6BEI 

35.000 

29.500 

usau d ボックス 

CZ-6EB1 

68.000 74.200 

Samoling PROfflK 

CZ-215MS 

17.BQ0 

15.300 

熱 6¥ カラー プリンタ 

C2-8PC3 

65.000 

5 欄 

IMBW&SRAM 

CZ-6BEI/ 

、 38.000 

3B.10G 

システム ラック 

CZ-6SDI 

44.B0O 37.B0C 

NEW Print SHOP 

「JZW 卜 s 

19.B00 

關 0 

漢字 プリンタ (B0 桁） 

C2-8PK9 

89,800 

72.700 

2MB*)ftRAM 

C2-6BE2 

79.000 

67.300 

スピーカ一 システム 

AN-SI00 

3G.6D0 30.900 

Communication 

C:C-l?3CS 

13 細 

16.9QD 

漢字 プリンタ (80(H) 

CZ-8PK7 

122.000 

gs. 棚 

-IMBJaS&RAM 

CZ-6BE4 

138.0DD 

111;,'' 謂 

カラ一 イメージ ポー 

CZ-BBV2 

39.800 33.5DC 

C compiler 

C2 ？ MLS 

39 細 

34.500 

瓚？ プリンタ metrn 

CZ-8PK8 

IS8.000 

122.B00 

ユニバーサル 10ポ- ド 

CZ-6BU1 

39,0!1() 

33.6D0 

立体 映像 セッ卜 

C2-8BR1 

2S.0O0 84.600 

Musicstudlo VI. 1 


？ B.BCG 

2 棚 

れ一ド ディスク (？ DMB) 

CZ-6eOH 

178.000 

U3.7D0 

GP- 旧 ポ―ド 

CZ-8BGI 


50.400 

ィ 别 ジ 1外コ 'ノト c~ ラ 

CZ-BNJ2 

20.100 

MUSICCMIDI) 

に:: く -L'.'J に S 

8B.BO0 

2 咖 

«iS 用 HDD(40MB) 

C2-B4H 

leanoo 

100.200 

麵 Fts-aec ポ-ド 

C2-6BFI 

49.800 

42 細 

FMg» ポー h= 

CZ-BBS1 

23.B0D 20,1 OD 

OS -3 X680QO 

CZ-819SS 

？ 9.800 

25.400 

モデム ュニッ 卜 

CZ-8TME 

49.800 

■]；'.! on 

aisis 韓ポ 一卜 

CZ-6BP1 

79.BQ0 

67.3D0 

フロッピ— ディスク ：! ニソト 

CZ-5D3F 

19.B0Q 39.S00 

Stationery 

CZ-MOBS 

14.800 

13 タ 00 


今月の 特選お 買得 品 (限定） 



'SSBB0D0EXPERT 


► CZ-602C 
ノーブ ゾ^ ttffl 笑が. クリエ ィ 
タ 一を tt 了す る • 茈» を 机した 
こだわりの X68000* 
FD モデル. 
廖 CZ-602D 
IfiBI カラー チ イス プレイ テレビ 
標暈 価格 455.800 円 


"UBBOOO PRO 


， 


ブ a スべ' ノク と^ UfHt を抡 妙に 

バランス させた XfWHJO, 
F ひ モテル • 
► CZ-603D 

14»カ5 — スフレ ィ 

382.800 円 


身 


全国 どこ でら 
アフターケア C 


( 囊&眷 今 223 t —括 払 優 格 353.000 円 、 

r B£> 番 4 212 | —括 仏 《« 304.000 円 、 

48@ 1 «回9,888 円 '3,200 円 ><4 フ回 

| 48 回 1 ？ 7) 回 7,928 円 '7,800 円 >；4フ 回 

{ 60 回 1 初回 8,B1 0 巧 7,700 円 x53 回 j 1 60 回 ！ 初回 8,660 円 '6,500 円 x59 回 ) 


『① 完全 保 II 

© 全国 無料 配送 曰《 配送 可能 

(D 支払 回数 は ま^^ 并じ^ 60C 
^ ④消 g お 広告 は 全て 消費税 込みの 価格で 表示して あります 

©FAX でも 注文 OK FAX ： 0468(48)3273 
(§ その他 広告 以外の 商品 も 取扱って おります 。お 気 8 にお 問合せ 下さい。 


SHARPXYBBOOOEXE ショップ 



► 31 金一 括で お 申込みの 方 

* 商品名 （商品 香 号） 及び、 住所、 氏名、 電ぉ 》 号、 ご II の 》 

tfe 名 を ご K 入の 上、 代金 を 現金 害 S でお 送り 下さい。 
* 撮 込 を ご 希望の 方^ 必ずお 拫込 前にお 電は 又はお ハカ キて， 
お知らせ 下さい。 

く 銀行 搌込: >協 和 银行' 久里浜 支店 当/ iNo.2945 

<«« 接 tf> 横; 兵 9 42177 
>ク レジ ッ ト でお 申込みの 方 
* 電 おか ハカ キ でお 申込み 下さい u 

ク レジ ッ ト 申し込み 用 W をお 送り St し ま すので、 二 is 入 
の 上、 当社へ お送り 下さい レ 


沖奈川 a ホ^^ &«市 

ハ. V- フント 3 -9 -6 

9 

^ ^メ ティア ショップ 

T ハイランド 

一 I 一 § x 係 


アイビ ッ卜 電子 株式会社 


年末 年始 超 特価 セッ卜 Sale 

US8000 EXPERT 


にの セットに 限り、 送料 + 消費税 込） 



PERSONAL WORKSTATION 

《シャープ 見 体験 フェア 展示品》 
本体 + ディスプレイ 


CZ-602CBK (本体） 
CZ-602DBK (ディスプレイ） 


定価 ¥356, 000 
定価 ¥ 99.800 


，辦ま 


定価 合計 ¥455 ,800 

セ ッ卜超 特価 ¥350,000 

ほ- 6— 52C+803D セット (超特 歯 ¥300.000) も 販売 中 I： 


^^■H ふ 代金 は 商 品 弓 

換 着払いでも OK です。 

F 

| 

TO 

國 



釅 


二ん な 商品お 探しではありません か？ A 旧 IT なら あるか も 知れません。 
旧型 商品 在庫 処分 価格 はお 問い合わせ 下さい。 

Ovl--'?'/6FI2M/C£lS8/CZ117SF/CZI34SF/C2B6E1/CZBBGB2/M2flBD03/ 
MZ1CM/MZICI7/MZIC2S /MZ1C2B/WZ1C33/MZ1C37/MZIE0B/MZIE U/M 
2I139/MZIE30/MZ IM08/MZlB01/MZH!ll/M2l»14/MZlK16/MZl«24/MZir 
03/M ZlU03/MZlx26/MZlx3O/MZIZO03/'MZlZO0i/MZI20l5/M22Z017/MZ2 
Z0I3/M22Z035/MZ3?O25A/MZ2Z(Wi'/MZ2Z03B/M72/O 31 /MZ?Z0J7/MZ*ZOOI 
/MZSZ01 3/M26P09/MZ6P 1 3/MZBOOPK/ M?B0f OS/W ZBOF 1 5/M280f IO/MZSW 
IZ80T20A /MZ8Or4OA/MZBOT70A/MZ80T70B/MZB0IU/MZ8 
:04/MZ8BFC/MZBBI0^/MZBB«:/MZ88IO4/MZ8ei0Sy' 
LOGO/WDOSH5/WD5BO/ その (ft 
t»T±a/B273A0<0/B273O0l0/B273D020/B273D0<0/'a273D0iO /BJ73D051/B 
27BAI0O/B!78E01O/fM77-31 l/FM. 
nM6*/FM77FD3O2/FP1030/HlM£ 

24 M A/MB224 1 4B/MB224 1 SA, 
1/M B22504/MB225O5/MB2Z60l/MB22403/MB26?O 
B?;ai2/MBZ74I3/MBZ"02/MB;802IJ/MB28122/SM 072 1 7J01 1 /SM0731 7D033 
/SM073I7M0!^/SM07317M143/SM074 17FZ54/SM07< IflCBl 9/SM074I BM0S4/ 

ON£C/PC*OI 1/PC660 I 01/PC8O44K/PC8B01 -O7/PCM01 SB-FDI /PC8B21 02/ 
PCKO9O2/PCPR40S-Ot/NM9;00/fC8033C/f'CKD 301 
OB JI/MPIB0?*/MPI8O6/yP97IO/MP97*O 


(MO/PK 
I ブ' ノ 


IO30J0/PIO9034C 2/FIOP8LT 


八 ガキも 0K、NewMZ ブリン タ 

漢字 カラー 熱 転写 プリンタ 

シャープ MZ-1P 没 



標準価格 Y59，800t=> 

特価 ¥38，640 (ケーブル 付) 

く 24X2 仆' ット 漢字 '7 色 カラー • 漢字 30 字/ 
秒 高速 印字 'MZ1P17 と フル コンパチ -5KB 
の バッハ メモリ 付〉 

適応 パソコン— MZ2000、 2500、 5500、 6500 
シリーズ、 X1 シリーズ、 X68000 シリーズ 他。 


"プリンタ • コピー • ファクス" 
1 台 3 役の スグレ モノ 

パソコン ファクス MZ-1V01 



• MZ25 セット （ふ v?i マバ— ス） 

摞準 価格 合計 Y342,800 ： ¥168,000 

• PC98 セット （おお フ 1 — ス） 、，，„ - つ 
標準価格 合計 Y377.800 ¥198,000 

き MZ- 1V01 本体の み 

標準価格 ¥278,0000¥120,000 

» 上 ifltr ットを ご. i 文の W は 3.5ケ5 インチの 二' fflU* してく だ？ い 


シャ-プ MZ-1X30 モデム ホン 

(lx 19 上位 機種） 


< 300/ 1 200BPS 全？ 重 通 (I 
対応 モデム 内蔵' 
力 « 子 付 * ダイヤル. 
プッシュ ポタン 対 r; 
ュ ポタン *W 析槻 Bfe' 
ブ手 M,OOITT、V25b ほ 
手 » サポート > 


： 全？ 重 通« J 
* 音声 入 出 , ^ 

セル/ "f ルス/^ ^ 

シ^- '^m »<f<f 

wm"'.,, ば： ytiff syy 


標準価格 ¥ 98 ,oooo 特価 ¥39,800 


東芝 


J3100SS X BUSI CQMPO 


レ クレオ 


セッ卜 


J3100SS 
定価 ¥198, 000 
BUSI COMPO 


定価 含 238, 000 



セット 大 特価 ¥195,000 


] アイ ヒット 推奨 ディスプレイ 1 


(アナログ/デジタル） 
ドット ピッチ 0.31 
定価 ¥ 1 2,000-* 

特価 ¥83,000 



MZ-ID27 対応 パソコン 槻植: MZ-2500'MZ-286I， 
MZ- 6500'MZ- 2000/2200'MZ-700/l500'CX シ 
リーズ 'PC シリーズ 
(色 は グレーの み） 


翁 シャープ CZ-830D'Bt" 

(14 お） 
2 モード 才一 トスキ ヤン 方 5 
(アナログ/デジタル） 
定価 ¥98,00tK 
特価 ¥54,800 



GZ-830D 対応 パソコン 根稹： CZ880C/88lC-,Xt/ 
TURBO シリーズ, ケ一 ブル は 本体 付 厲ぉ吏用。 
NEC PC -8 801 -9801 シリーズ （XA'XL のみ 不可） 
M2700/I 500/2000/2200/2500 各 シリーズ （推奨 
品 シャープ 8D8K)- 


• シャープ CZ- 6IID-GY 
(15 型 アナログ TV/3 モード 
オート スキャン） 

定偭 V 145,000' :' 

特価 ¥89,800 



CZ-6 1 1 D 対応 バソ コン 機植 ： » X1 シリーズ/ K 
X1 turbo シリーズ /X1 yurboZ シリーズ/ X68000 
§ シリーズ/ PC880I シリーズ/ PC-980I シリーズ/ 
^ PG-286 シリーズ 

(※は 接続 ケーブル ANI506 が 必要です） 


• シャ一 フ' GZ-602D- GY'SK 
(ほ 型 カラ一 ディスプレイ TV) 
ドット ビ ツチ 3.9 

定価 ¥99,80(H 

特価 ¥89, 000 


CZ-602D 対応 パソコン 機 ffi ： シリーズ/ » 
XI tu 山 0 シリーズ /XI yurhoZ シリーズ/ X68D0O 
シリーズ/ PC880I シリーズ/ PC - 9801 シ 1 J — ス '/ 
PC— 286 シリーズ 

(汆は 接 統ケ一 ブル AN 1 506 が 必要です） 


本 体/新旧 在 犀 機種 (新品） 

參 シャープ ZCZ-602C/CZ.612C/CZ-652C /CZ-662C 
/CZ-801 C/CZ-802C/CZ.803C/CZ-804C /CZ-820C 
/CZ-822C/CZ-888C/MZ-2200/MZ.286I/MZ-3500 
/MZ-5511/MZ-6556 

* 富士通/ FM.NEW7/FM77AV/FM77AV1/FM77AV2/ 
FM77AV20/FM77AV40/FM77D2/FM77L2/TOWN51 
/TOWNS2 

参 東芝/ J-3100SI/J-3100SS 

• NEC/PC9801CV21/PC980!E/PC9801LV21/ 

PC980I RA2/PC9801 RX2/PC980I UV21/PC980I VX4/ 

PC9801XA2 


拡 3S 機器 他 

ャ一プ CZ-8GR0C1 GRAM)-- ¥ 32 ,000 呤 ¥ 12,000 
ャ一プ CZ-8EP0/O ポ 一卜）'… V 1 1 ,800^ ¥9.000 
ヤー プ CZ.8EB3(l/0 ポッ クス) .¥ 33,800 !' ¥28.000 
ヤー ブ CZ-8BK3 …'ひ 1)""¥ 13,800^ ¥1し700 

サーブ CZ-8B"".(X，i ¥ 6,800^ ¥5,700 

ャ一プ CZ.8BGR2. (XI) '一 ¥ 14, 800 ゆ ¥4,000 
ャ一プ CZ.8BS ト… (X1) "-¥23,80IH ¥19,500 
ャ一プ CZ.MH(p;r ス トク) く おお 《> 120.000 
ャ一プ CZ.8NJ2 は y^i^ ヒっ ¥ 23,80CK' 大 特価 
ヤー ブ CZ-8SS2 システム ス タント'… ¥ 5,500^ ¥2,500 
ャ一プ CZ-81T チルト スタンド- …… ¥ 8,500^ ¥1,000 
ヤー ブ CZ-8RLl(r^?f ―)… ¥ 24,800' J ¥16.000 
ヤー プ MZ-lUOSt^S 700 ) ■•¥25,000 ：' ¥12.000 
ヤー ブ M Z- 1 U03( iffi' 00 ) ■ ' ¥ 35 , 000 '1 ¥ 1 5 , 0D0 
ヤー ブ WZ- 1 X22 モデム ユニット ¥ 2 し 800「'> ¥ 1 3 ■ 000 


-¥3, 000 讣 ¥7. 2 
； 63,000"* ¥35,0 


！' ¥18.000 


,000-：- \ 


ーブ MZ-IE29 (M2J ¥ 17,800^¥9,800 

シャープ MZ.1E30(?;?^ イス クイン ター フェイ: * ノ 

¥ 30,000^ ¥27.000 

ーブ MZ.1 冊… (2500)'. 
-■/MZ-1M03---(5500)- ! 
—ブ MZ8BC04..(2000)- 
—プ MZ-8B104"(2000)' : 
™yMZ-lRll---(5500)- 
シャープ MZ.1R24--' (2500).' 
'ャ一 プ MZ- 1 R26A-(2500)- ¥13, 00(H' ¥12.800 
'ヤー ブ MZ-1 R27A . -(2500)- ¥13, 000^ ¥10.000 
'ヤー プ MZ-1R28A'(2500) ¥ 13,000' ：' ¥ 10,000 
'ヤー ブ MZ.1R29A' (2500)' ¥ 32,000':' M 10.000 
'ヤー ブ MZ- 1T02 … （2000) ■■¥ 19, 800^ ¥8,500 
'ヤー ブ MZ- 1T03 ■ ■ . (1500) •■ V 12, 000^ ¥8.500 

'ヤー プ MZ. は 29 ¥13, 80Q-t> ¥11 .000 

v-7MZWJ^.^^y)- ¥ 55, 000 -J ¥ 19,000 
'ヤー ブ MZ1R36(11!3SSJ|KIMB ポ— K)¥45,000 咔 M 15,000 
ヤー プ MZ1E26 は:！：^ it ュ 二)… ¥ 24,800 i ¥13. 000 

'ヤー プ MZ-3500 キ一 ポ一ド ¥10.000 

'ヤー ブ MZ.5500 キー ポー ド ¥10,000 

'ヤー プ 2000/2200 キー ポー ド ¥10.000 

'ヤー ブ SS-SC28M ('コ^ T ぶ "ト） ¥ 49 , 800+ ¥10.000 

'ヤー 力 B5(ADPCM ポート') V 49,800 ：' ¥13,000 

ヤー プ IE$(H232C 2CH*-K) —•¥ 39,8001 ¥ 13.000 

シャープ XI、 MZ 用 マウス 特価 ¥4.800 

ヤー プ XI 闲 ジョイ カード ¥1,500 

士通 16>3 キー ポート' ¥ 25 , 0004 ¥20 , 000 

プリンタ一 

-7'CZ-8PK7(^?U S .. 、 " ' ; 'に 

-プ CZ.8PK8 (，す ン： 
ブ CZ-8PK9 ほ^^ - 

-プ CZ-8IK801 用 プロッタ プリンタ) ¥1,000 


レ大 特価 


-プ CZ-8PC3-' 
-プ CZ-8PC4(g 
-プ MZ-1P27" 


5, 800-；' ¥49.800 
' 39,801>： '大 特価 
,000 ゆ ¥214, 400 
,000 ゆ ¥118.400 
,000 «M 


—ブ MZ-1P29 

—ブ 6P-1U かル— ft -ト ).'•• V 95,0004 ¥35 

鲁 富士通 FMPR-351 ¥250,000 ヰ ¥125 

秦 富士通 FMPR-353 ¥ 198, 000 ゆ ¥1 ほ 

參 富士通 MB-274 は V 90, 000 ¥25 

鲁; K 士通 FMPR-201R1 に 水 EOM) ¥23,000^M11 
參 富士通 MB27407(5>.;i5) … ¥ 79, 800 -t- ¥33 

• NEC-NM9700 (漢字 カラ一） -¥ 163, 000 ゆ ¥65 

ディスプレー 

参 富士通 fMTV-211(200) -…' ¥ 185,000-*¥89 
き 富士通 FMW-152(200) -… V 109, 000 'や ¥58 

• NEC PC-KD854(400) ¥ 89,800^ ¥58 

# シャープ MZ バ D10(40O 白) |f)¥4l,80(H»¥25 

フロッピーディスク 

參シャ 一ブ CZ-503F ¥ 49,800^> ¥30 


400 
000 
100 


000 


ヤー プ CZ-520F ¥ I 18,000-1 

ヤー ブ CZ-53F ¥ 19,800 

ヤー プ CZ.300F に 付） 

ャ一ブ CZ.52F(F*i 設 ドライブ 代品) 

ャ一ブ CZ.51 F (タ一 ポ if 設 ドライブ 代品）" 

ソフ卜 

參春望 クリエ ィ ティブ II'(2500> ¥ 34,800'-； 

• ビジ レス （2500)- ¥ A8 , 000-1 

攀 Hu.CAL 日本語 (2500)- ¥ 45,000-： 

攀 -i: りんと しょつ ス： …… (2500)--- ¥9,800' 

• FILE UTILITY UT-25F-(2500)—- ¥ 6,800 
參 パーソナル CP/M6Z00H 250O) 

• V2BASIC6Z010 (2500) ■■¥ 10,000 

• FORTRAN (lP1213>-(2500)-¥ 13,800-=： 
參 C MZ2500 lPI214--'(2500)-¥ I3,800H 

• COBOL 1P1215 -…' (2500)- ¥ 13,800-： 

• C CZ116LF(Xl) V I3.800H 

•COBOL CZI18LF ■• (XI)-... ¥ |3,80tW 
參ランゲ—ジマスタ_( ： 21285「.''¥9,800ゅ¥8 
參 シャープ CZ.130F (ざ P ~7 に 0 ….. ¥ |4,800=；'¥12 
翁シャ一ブ0乙1335卩(^^"ナル)-¥25,000ゅ ¥6 
• シャープ X1'3 インチ CP/M -… V 16,800^ ¥5 

• HUMAN68K CZ-244SS ¥9,800パ' ¥8 
'ーブ 1P.125KMZ286I 用)… V 88, 000 畤 ¥20 
'—ブ 1P-1252(MZ2861 用） -¥ 55, 000^ ¥ 20 
'—ブ 1P-1253(MZ2861 用 V 77, 000 ゆ ¥20 
'—プ lP.1254(MZ2861ffl) + '¥ 66,000 ゆ ¥20 

X68000 関係 ソフ卜 

參 マイクロ ソフト ウェアー ジャパン <"c& ブロ フェツ ショナ 

ル パッケージ」 ¥58,000 ゆ ¥49,800 

• シャープ OS-9/X68000 ¥ 29,800 ヰ ¥25 

攀 シャープ CZ-21US 、 

秦 シャープ CZ-6BE1 \ 

參 シャープ CZ-6BE1A V 

シャープ NEW パーソナル ワークステーション 

• PC/AT コンノ く チ PC804) ¥998,000 

•AX ディスク トップ MZ8302A ¥278.000 

參 AX テ V ス ク ト ップ MZ8306 A ¥458.000 


70U 


500 


画 
画 


： 全崗品 新品 完全 保証 付ヽ 


-ブポ ケコン 全 商品 販売 中。 カタ ロク： 特価 表ご諝 求く ださい （〒7ぉ。 


^0426- 45 -3001~3 

FAX.0426-44-6002 

» 営業時間/ 10:00~19:00 參 電話 受付 /20:00 迄可參 定休日/日曜日 (祭日 営業） 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビ ッ卜 電子 株式会社 亍 192 東京都 八 王子 市 北 野 町 560-5 


全通 販 
国價売 

北海 ill から 沖槻 まで 1 
富士ま g 行 八 王子 支店 


★ 料 はこ' 义の にお till い 1> わせ ドぉ、 • 

★■mwtoifti, 'ム は， すべて w 二， ftui: お f.f きです， 
の ifh,V, は. 光' ふ ji になして あります 力 f, ご^文の 際 

は. れ. W の (*议 の 匕 f W"5t WW ま たは、 «4i rfti 込で 
お MiL 込み 卜さい。^ iftiW^ レシ' ウト でも W つてお ります， 


に, の ffii はこ'' rt+k ドさ t 


(普：) 1752505 


き 本 坊 発壳 時には， 上杞 価格より さらにお 求め やすい 価格に 変更され ている 場合が あります。 鲁 上記 商品 価格に は 消費税 は 含まれて おりません。 全ての 商品に》 


：リ途 3% の消資 税金が かかり ますので ご了承く ださい: 


NEW ランド 特 


コーナー 


NEW X-1 ターボ ZDI セッ 卜^^ 力 ナノ 7 —プレゼント 


NEWl SHARP X68000 PRO-PRO HD セッ卜 


XI 周辺機器 ぉ買徳 // ワープロ 


さ の！ HH.ftelR 


'ゥ 


通 儷 販売の ご 案内 

- 全国 通販 - 
國 銀行 振 込で 申し込みの 方 は 商品名 

及 ひ お客様の 住所 • 氏 名* 電話番号 

をお 知らせ 下さい： 
〔振 込 先〕 第一 勧業 銀行 渋 谷 支店 

簽通 No.1 163457 (栋才 一エー ランド 

矚 現金書留で 送金され る お客様 は锴話 番号と 商品名、 数量 を 明記して 同封して 下さ 
い 釅 クレジットで ご 購入 を 希望され る 方 は 申し込み 用紙 をお 送り 致します ので ご 記 
入の 上 返送して 下さい,. 20 才 以上の 方 は、 原則として 保証人 不要です.， クレジット は 
I 〜60 回 払で 月々 5,000 円より ご 自由に 設定で きます。 


D. 


A7" 


鲁下取 -買 取 は 電話で 見 精り してお ります。 贵任を 持って 下取り させて 頂きます。 
* ご注文、 お 問合せ は' '毎日 午前 10 時から 午後 7 時まで 
拳 商品のお 届け は… 入金 確認 後、 即日 発送 致します， 

藝ォ一 《—ランド 

〒150 東京都 渋 谷 区 円 山 町 20-4 第 5 日 新 ビル IF 

S(03) 770- 8855 FAX ( Q3 770 扁 

閱柬 エリアの 送料 は、 1 個に つき ¥1,000 てす。 
★ 全 商品 保 征 害 付。 尋鬥 のァ ドノ 《ィ ザ一 か '、お客様の ニーズに 対応し ます。 
女初 期 不良 * 輸送 トラブル 等に 迅速に 対応し、 即 交換 させて いただきます 。 


► C2-8BR1 
ICZ-8DTZ 
き CZ-8BS1 
ICZ-8TM2 


一-定価 ¥ 

39 

-… 定価 ¥ 

29 

…- 定価 ¥ 

44 

-… 定価 ¥ 

23 

-… 定価 ¥ 

49 

- …定価 ¥ 



パソコン AV 専門 


* お 近 〈の 方 は、 お 立 寄り 下さい。 
専門 係員が アドバイスいた します。 

• ビジネス ソフト、 ゲーム ソフトの こと 
ならお まかせ 下さい!！ 

セール 期間 
， '89 I2'I6H'I5 


> セットで お買い上げの 方に 

シャープ 電子 手帳 PA-8500 を 
¥15,000 にて 特別 販売 致 じます。 


年末 年始 
大 放出 セール 



安心と 信頼の OA ランド' 優良 パソコン 販売店、 
アフターサービス 万全の サ ポー 卜 体制。 


3 X 圖 DEXPERT'EXPERT HD セット 


X68000EXPERT HD セット f M M B B R H A D M D 内 15 

• CZ-612C 定価 ¥466,000 

• CZ-612D 定価 ¥119.800 

• MD-2HD 20 枚 サービス 
クレジット 例 ： 12 回… 月々 ¥39,000 、24 回… 月々 ¥20,400 


他店に は 負けません. グ 

現金 大特 価// 


合計 定価 ¥585, 800 
安いめ 


XG8000EXPERT セット 2mbram 内难 

• CZ-602C 定価 ¥356,000 

• CZ-612D 定価 ¥119, 800 

• M0-2HD 20 枚サ一 ビス 

クレジット 例： T2 回… 月々 ¥31,500、24 回… 月々 ¥16,500 
OA ランドで 買わ なきや 損 をす る/合計 定価 ¥W5. 800 

現金 大特 価// (^mt) 


ゲーム ソフト 

5 ゲーム プレゼント 


ゲーム ソフト 

5 ゲーム プレゼント 



® セット 

• CZ-880DBK- 定価 ¥109, 800 

• CZ^STl お…' 定価 ¥ 5.800 
(チル トス タン ド） 

• MD-2HD 20 枚 サービス _ 

—合計 定価 ¥275. 400 

現金 価格 

特価 中 TEL 下さい 


X68000PRO セット 

• CZ-652C 定価 ¥298. 000 

•CZ-612D 定価 ¥119. 800 

• MD-2HD 20 枚 サービス 
クレジット 例 :12 回… 月々 ¥27細、24 回"' 月々 

合計 定価 ¥417, 800 

現金 特価 ガ TEL 下さい。 


安す ぎて 
ゴメン なさい/ 



® セット 

き GZ^888CBK …定価 ¥169,800 
*GZ^830DBK …定価 ¥ 98,000 

• C^6ST-1B- …定価 ¥ 5,800 
(チル トス タント'） 

• MD-2HD 20 枚 サービス _ 

合計 価格 ¥273.600 

合計 価格 

特価 中 TEL 下さい 


ム ソフト 

5 ゲーム プレゼント 


n 


X68000PRO-HD セット 

•CZ-6620 定価 ¥408, 000 

• CZ-612D 定価 ¥119, 800 

• MD-2HD 20 枚 サービス 

ク レシ ノト 例 :12 回-月々 ¥34.900、24 回… 月々 ¥18,300 

合計 定価 ¥527, 800 
_ 現金 特価// TEL 下さい。 


(DGZ-8DT2( デジタル テロ ツバ 一） 

定価 ¥498,000 …特価 ¥ 2,500 
(|)CZ-81EBS (拡張 I/O ボックス） 

定価 ¥ 29,800 …特価 ¥ 2,000 
(DCZ-8BE2 

定価 ¥ 29.800 …特価 ¥ 19,800 
(ま CZ-53F (增設 ドライブ） 

定価 ¥ 19,800 …特価 ¥ 9,000 


dCZ-SCBF (ミニ フロッピ一） 
定価 ¥ 49,800 …特価 ¥ 29,800 

©WD-901 (カラー ワープロ） 
定価 ¥298.000 …特価 ¥ B5.0M 

•VC-S500 (S-VHS ビデオ） 
定価 ¥145.000 …特価 ¥ 78,000 


CT 凍 芝 JW-90B (ヮ— プロ） 

定価 ¥148,000 …特価 ¥ 68,000 
CD エプソン LQX (ワープロ） 

定価 ¥198.000 …特価 ¥ 78,000 
③ OASYS FROM 11D (ヮ一 フ' 口） 

定価 ¥138,000 …特価 ¥ 49,800 
dOASYS 30LX (ワープロ） 

定価 ¥198,000 …特価 ¥129,000 


X】 用 


80C> 特価 ¥ 31,000 
80G> 特価 ¥ 23,000 
80O 特価 ¥ 35,000 
800>"TE し 下さし、 
80O 特価 ¥ 38,000 
80O 特価 ¥ 27,000 


X6 画 用 

•CZ-6PU1A-- 定価 ¥ 38.000> 特価 ¥ 30,000 
•CZ-6BM ト …定価 ¥ 26.800> 特価 ¥ 21,000 


き CZ-6BE ト …定価 ¥ 88 
ICZ-6VT1 定価 ¥ 69 
► CZ-8NS1 '…定価 ¥188 
►CZ-6BC 卜… 定価 ¥ 79 


000>特価¥ 69,800 
800>TEI し 下さし、 
000 ► 特価 ¥149,000 
800ー特価¥ 63,000 


！:' CZ^PUI (カラー ビデオ プリンタ一） 定価 v 198, 00f]>tt«¥1 52,000 
2)C^8PC3( カラ一 プリンター） 一… ;£ 価 v お. 800>«86¥ 53.000 

:3)CZ"8PK8( ドットプリンター） JE 価 W152.00t*W 優 ¥115,000 

も' GZ 七 PK7( ドット プリンタ一） «fljV〗22.000HHE^> 93.000 

や PC-PAZOtTH (カラ一 ブリン ター） .定«6¥ 145,000 WflB¥1 03,000 
や PC-PR2tntU ドット ブリン ター） 僅 Yl5B,00t>Wffi¥ 99,000 

その他、 周辺機器' プリンター 
ソフトウェア 一 

20%〜25% OFF// 


■ :'CZ-2l2BS(BUSINESS) SflS¥ I 

Z;CZ-Z20BS(DATA) 定«¥ ！ 

3:'C2.2 ほ MS(Samplmg) 定«¥ 

i CZ-221HS(NEW Ptint Shop).. 定価 ¥ 
5'GZ-227BS(TOP 財務 金れ） 定 ffl¥200 

6 ; CZ-226BS(CARO) 定 f36¥223 

卜 GZ-223CS(Communicaiion} …- 定価 ¥ 19 

B)CZ-2)3MS (MUSIC) 定涵¥ 1 

9;C2-211LS{G compiler) $(EV ； 

■ioC-TRACE (キャスト） …二 定«¥ ( 

■n:EW (イースト） 定価 ¥ ； 


特価 ¥ 53,000 
特価 ¥ 45,000 
钤 価¥ 13,800 
特洒 ¥ 15.500 
«ffi¥1 58,000 
特価 ¥ 23,000 
^¥115,500 
特 11¥ 14,800 
特(*¥ 31 ,000 
特 ffi¥ 52,000 
特《¥ 29,000 


國 八一卜 ディスク 

攀 アイ テック ITX-640 

暑 アイ テック ITX-680 

* ロジ テック LHD-32V 

暴ロジ テック し HD-34VE 

• ロジ テック LHD-34V 


画 特価品 もあります ので TEL 下さい。 
■■ 特価 ¥117,000 * シャ— ブ OZ-6Z0H 特価 ¥118,000 

■■ 特価 ¥149,000 * シャープ CZ-64H 特価 ¥ 95,000 

•■ 特価 ¥ 85,000 * アイテム hxd-040 特価 ¥ 88,000 

■■ 特価 ¥ 90,000 * アイテム hxd-042 特価 ¥ 95,000 

—特価 ¥1 04.000 • icm sr-80 特価 ¥1 30,000 

今月の 特価品 各一 台 限り その他、 いろいろあります ので TEL 下さい〃 
■ A 紙 品 （美 品 'POP 品） 級 品 （キズ 少々） ■(： 級 品 （キズ 有り） 


X68000 シリ— ズ 


プリンター 


その他 


• OZ-602D 

• CZ-6BM1 

• CZ-8NS1 

• CZ-8NJ2 
110-735 
IC2-8PG1 

► CZ-8PK7 

> CZ-8P4 

» OZ-6EB2 


A 級 品 

¥318,000 
¥235,000 
¥ 68,000 
¥"8,500 
¥1 28,000 
¥ 16,500 
¥172,000 
¥ 91,000 
¥ 85,000 
¥ 71,000 
¥ 61,000 


B 級 品 

¥305,000 
¥218,000 
¥ 63,000 
¥ 17,000 


¥1 68,000 
¥ 88,000 
¥ 82,000 
¥ 67,000 
¥ 59,000 


リ級 ロロ 

¥298,000 
¥205,000 
¥ 60,000 
¥ 16,000 


¥1 59,000 


¥ 55,000 


中古 パソコン (価格' 在庫 は 変動し ます。 予約 は 5 日 以内と いたします。） 


PC-9801 RA2 ¥285,000 よ り 

PC-9801RA5 ¥380,000 より 

PC-9801RX2 ¥208,000 より 

PC-9801VX2 ¥195,000 より 

PC-9801 VM2 ¥1 48,000 より 

PC-9801 UV21 ¥1 38,000 より 

pc-9801 uvn ¥1 58,000 より 

PC-9801VF2 ¥ 85，000 より 

PC-9801F2 ¥ 68,000 より 

PC-9801LT11 ¥ 88,000 より 

PC-9801 LV21 ¥1 48，000 よ リ 

PC-9801XL2 ¥275,000 より 

PC-286V ¥ 1 48，000 よ リ 

PC-286VE ¥1 58,000 より 

PC-286L ¥1 38,000 より 

PC-286LE ¥148,000 より 

cz-600c ¥158,000 より 

cz-6nc ¥205,000 より 


¥198,000 より 
¥298,000 より 
¥108,000 より 
¥ 65，000 より 
¥ 38,000 より 
¥ 75,000 より 
¥ 79,000 より 
¥ 69，000 より 
¥ 55，000 より 
¥ 49,000 より 
¥ 45,000 より 
¥ 40,000 より 

PC-KD853 ¥ 47,000 より 

200 ライン CRT …-. ...... ¥ 12,000 より 

400 ライン crt ¥ 32,000 より 

400 ライン tv 付 ¥ 45,000 より 

80 桁 プリンタ ¥ 25,000 より 

136 桁 フリン タ ¥ 38,000 より 


CZ-652C 

CZ- 612C 

CZ-888C 

C2-880C 

CZ-500H 

CZ-620H 

PC-8801MA.H- 
PC- 画 FA、H- 
PC-8801SR -…. 
FM77AV40 -… 
FM77AV20EX + 
PC-KD854 …… 


組合せ は 自由 タョ〃 ： 


表示 価格 は、 税別 表示です。 詳し 〈は、 お 電話に て、 お問い 合せ 下さい。 掲載の 価格 は、 11 月末 現在です。 


ソフト 名 音感 ONKAN 
対照 機種 X 68000 系列 
金額 たったの 4 千円 


内容 ： 

-？ Y 感 原本 F D 1 枚 音感 購入 用 生 F D 1 枚 
デモ 用 マイ ク付 アンプ デモ 用 電池 1 本 
返送 用 封筒 + 切手 

X 6 8 0 0 0 に マイク をつな いで 歌えば、 ― 
歌って いる 音階が 画面の 4 8 鍵 オルガン 表示 
上に リ アルタイ ムに 表示され ます。 さ らに音 
m を BASIC の MML 汗 さ 式に 変換 出来る お ま け つ き。 
BASIC 力 > ら で も ED 力、 ら で も 呼び出し 出来て とても 
簡単。 

使い方 は あなたした' い。 家族の 音痴 を 発見す 
る 人。 縦笛で 作曲す る 人。 ギターの チュー ニン 
グに 使う 人。 色々 です。 詳しく は OHX 1 1 H 
号の 広告 を ご覧 下さい。 


購入 方法 ： 
まず 4 0 

局に て 定額 コ 
「音感 希望 j 

はり O H X 1 

パラ サイ ト ソ 
ASHGDISK 
BATTING 
GURINA 
MAT 面 


MKP 

MR MAND 

MURAUTY 

PENTA 

TGRFDRV 

TRON 

音感- S 


0 0 円 を 支払って 頂きます。 郵便 

ガワ セを 買い、 不透明な 封書に て 
を 明記し 送って 下さい。 詳細 はや 
1 月 号の 広告 を 参照 下さい。 
フ 卜 ： 

10()1_ に 縮 型 ラム ディスク ドライ' < 
300 キー ボー ド だ け です る 野球 
200 陣取 り ゲ一ム の 一種 

無料 パラ サイ ト応 募キッ 卜 
200 メ ニュー 作成 ソフ 卜の ソース 
300 音声 隨 十 その他、 全 ソース 付 
500 不思議な 絵が 見れ る。 
100 1 4 本の ュ一テ イリ ティ 
300 倉庫番 的' 《ズル ゲーム 
700 テキスト グラフィック ドライバ 
300 2 A3! ひ II： 用 反身 浙$ 経 ゲ一厶 

3000 音感の ソースファイル 


ペラ サイ ト ウェア 第 2 号 予告 

ソフト 名： CGAME24 
対照 機種： X68000 系列 

金額 ： 4 千円 （内 税) 

1990 年 2 月 発売 予定 

内容 ： 

トラ ン プを 使った 力一 ド ゲーム を 幾つ 知って 
います か？ ばば 抜き、 ダウト、 ベー シ' ワン、 
ポ一 力一、 などなど。 

CGAME24 は その 名の 通り 2 4 の カード ゲーム 
を柒 めた もの、 親切な 指導 モード、 ひとりで 
ゲームす ろ 練習 モー ドを 備えた 力一 ド ゲーム 
入門 講座 ソフトです。 もちろん コンピュータ 対 
戦で 遊ぶ こと も 出来ます。 友人の 知らない 遊び 
方 を 秘かに 学んで、 カモ つて やりましょう。 


この CGAME24 は 「音感」 をお^ い 下さった 方に 
限り 千円 引き サービス 致します （音感- S だけの 
方 は 除く） もちろん、 同時 注文な さる 場合^ 同 
じです。 また、 過去に 「音感」 をお 買い 下さ 
つた 方 は、 後 消算 でも 構いません。 （つまり 御 
注文 時に 代金 を 先 払 1 1 頂かな くても よい） 

販売 開始 半月の 反応 ： 

2 0 人での 統計で は、 「音感」 について 御瞒 
入]！ いた 方の 9 割に 好評 を 頂いて おり ます。 へ 
ラ サイ トウ エア 商品に ついて、 多くの 方から 
「全部に デモ を」 との 御 要望が あります。 パラ 
サイト に 応募され る 皆さん はなるべく デモ を 御 
用意 下さい。 

Q ： 料金 を 切手で 支払いたい。 

A ： 代金の 1 割増しで お願いし ます。 

Q ： 手数料の 1 5 0 0 円 は 高く ないか。 

A ： 少^ 販売です ので どう しても 手数 等に かか 

り ます。 往復の 切手 代 だけで も 5 0 0 円 必要で 

すので ご了承 下さい。 


徳島県 板 野 郡 土 成 町 
吉田字 御所 》 敷 

TE し (0886)9 5 — 2 0 38 




： 原本 を 壊して し ま 一- 
： その ま ま 返却 下さい。 
： マイク アンプ を 壊 してし まった。 
： 返却 下さい。 購入 下さる 必要はありません 
： 到着 後 返却まで が 短 かすぎ ろ。 
： ^ 前 連絡が あれば 1 力 月 まで 認- めます。 


'、ラ サイ ト応募 者の 方へ ： 

1 J j 初旬までに 到着 すれば CGAME24 に '、ラサ 
ィ 卜させた いと 思います。 お早めに どうぞ。 ま 
た 次次 回の 予定の よ う にァ ログ ラム を 作らない 
人 も データ 集で 応募 下さい。 

次次 回の 予定 

民間療法： ケガの 時、 病気の 時、 民間療法 を 
集めて みました。 FD に 入って いるから 検索に 
便利。 も ち ろん 危険な 病状の 時 は 「医者に 行け」 
と 措 示して くれます。 

六法全書 ： 法律 は あなたの 生活に一 番 身近な 
ものの 害です。 文章な どに 法律 を 織り込めば 格 
好い いです ね。 しかし、 市販の 六-法 全 寄で は ど 
こに 何が 書いて あるか 捜す のが 面倒た' し、 難し 
い 漢字ば かリ で ワープロに 打ち込む の は 大変で 
した。 HD ユーザの 方 は 空きが あるなら 入れて 
おいて 損 はあり ません ね。 


ついに， あの 32/ ク ハ ンフ! "が • —ス て 新釐 



VOL 1 アメリカン • クラシック 編 シンボル-カザ リケィ -etc 

Vol.2 フォー' パブ リツ シンク 編 ビジネス スポ-ツ ま 

VOL 3 アニマル 'キング タム 編 虫 '鳥' 魚-アウトドア 'etc _ 
画霍 II 1 1 ■ 匿 II 1 1 隱菌匿1 1 1 丽匿 III 1 疆 III 1 1 謹霍 II 1 1 重靈 II 11 疆 III 1 1 蘭 重 II 1 1 画 匿 II 1 1 I 


MacHi 

PC98HS も X 売 中 


ブト レすン 


〒^？ 東京都 千代 田 区 题 町 5-5-5 JICC 
Phone (03)239- 0183 fax(03)EB4-B878 
ユーザー' サボ 一 卜 （03)288-1426 


■lllll llllll llllll IIIIII 圈麵， II I IIIIH 画 llll I 冒 重重 111 


AX68000expertsie] 


ま CZ-612C (本体 'ト ポート'' マウス '4QM ハードディスク)… ¥466,000 

• CZ-612D (カラー テ V ス プレイ テレビ) ¥119,800 

>CZ-240BS (ス テーシ ョナリ プロ） ¥ 14,800 

き PA-7500( 電子 システム 手帳) ¥ 22,000 

》CE— 200し_ (電子 手帳 接続 ケーブル) ¥ 2,500 

¥625,000 


■ 定価 合計 

クリエ イト 特価 


均等 払い 

¥ 7,500 > 36 回 

¥ 4,985 "8 回 

¥ 4,720x60 回 

ポー ナス 

¥ 45,000 x 6 回 

¥40.000 » 8 回 

¥30,000xio 回 


※本 広告に 掲載の 全 商品の 価格に ついて 消費税 
は 含まれて おりません。 


夢の つづ さ を 語ろう。 



m±^X68000(pmm^JSTTo (ま微 きき 客 力 様」 離 ぼ 
どんな ことで も 安心して ご 相談く ださい。 、けます ク ノ 

XIBBOOOpro XI6BOOOpross SSB8000expert 


►CZ- 652C (本体' キ— ポ―ド 'マウス) ¥298,000 

>CZ-603D (カラー 専用 テ V ス ブレイ) ¥ 84,800 

>CZ-8N32( アナログ ジョイ ス テック) ¥ 23,800 

• ゲーム ソフト ¥サ 一'ビス 

¥406,600 


固定 価 合計 

クリエ イト 特価 


•CZ - 662C (本体' キー ポ— ド' マウス' 40M ハードディスク)… '¥408,000 

秦 CZ- 603D (カラ— 專用 ディスプレイ) ¥ 84,800 

秦 CZ— 8PK1 (ほ インチ 漢字 プリンタ） ¥ 97,800 

爆 ブランク テ V スケ ット、 用紙 ¥ サービス 

國 定価 合計 ¥590,600 

クリエ イト 特価 


CZ-602C (本体' キ— ボード' マウス )-. 
CZ-602D (カラ 一ディスプレイ テレビ).' 
ゲーム ソフト、 ブランク テ V スケ ット 


■¥356,000 
•¥ 99,800 
•¥ サービス 


讕 定価 合計 

クリエ イト 特価 


■¥455,800 


均等 払い 

¥ 5,480"6 回 

¥ 3.970x48 回 

¥ 3,460x60 回 

ポー ナス 

¥30,000x6 回 

¥25 細 x 8 回 

¥20,000x10 回 


糊 ムぃ 

Y 6,660 Kiel 

Y 4.7G0 卜:： 'i 

Y 3.930 . 

ボ一 ナス 

¥ 35,000 x 6 回 

¥ 30,000 x 8 回 



均等 払い 

V 5,840 • 

¥ 4,4 40 x 48 回 

Y 3.980 - ■ 

ボーナス 

¥ 25,000 x 圆 

¥ 20,000 x 8 回 

¥15,000^100 


X68000 シリーズ 

in 

辺 機器 'ソフトお 買い 得 セール 

型 番 

aa 名 

定 価 

ソフト 名 

na 名 

定 価 

CZ-6VT1 

カフ 一" I メーシ ~1 ニット 

\ ¥ 69.800 i 

MUSIC PRO 

MIDI 版 

\ ¥ 28.800 j 

CZ-8NS1 

カラ 一イメージ スキャナ 

\¥ 188,000/ 

MUSIC PRO-68K 

マウス を 使った 楽 ^ヮ 一フロ 

\¥ 18,800/ 

CZ-6BE1A 

1MB 増設 RAM ポ一ド 

V 38,000 

SOUND PRO-68K 

サウンド ェテ' イタ 

V 15,80^ 

CZ-GBE2 

2M 曰 増設 RAM ボード 

k 79.800 

Sampling PRO-68K 

AD PGM サン フリング ェテ' イタ 

^ n,8go 

CZ- 6BE4 

4MB 増設 RAM ポ一ド 

¥\l 38.900 

Musicstudio PRO-68K V.I.I 

MIDI マルチ レコーディング ソフト 

^ 28, や。 

CZ-8NM3 

マウス' トラック ポール 

¥ \ sioo 

NEW Print Shop PRO-68K 

ポップアート ツール 

¥ \1 9,600 

BF-68PRO 

高性能 CRT フィルタ一 

M や. 800 

Communication PRO- 68K 

S 槻能 通信 ソフト 

¥ W.800 

CZ-6BP1 

数値 演 IS プロセッサ' ポ一ド 

¥ 

OS-9/X68000 

マルチ タス クオ ヘレ一 ティング システム 

¥ ^.800 

CZ-8NT1 

トラック ポール 

¥/13^00 

PRO-68K 

サイ ハー ノート 

¥ お' せ 00 

CZ-6BM1 

MIDI ポー ド 

¥/ 26.600 

PRO- 68K 

ステ ーショ ナリ一 

¥/ 14,^)0 

AN-S100 

アン ブ内 «E スヒ' 一力— スシ テム 

吁 36— 

DATA PRO-68K 

コマンド 型 リレーショナル データべ一 ス 

^ 58.0 ゆ 

CZ-8NJ2 

アナログ スティック 

ん 23,80 り 

CARD PRO-68K 

カー ド型リ レー ショナ ルテ' 一タ ベ 一ス 

H 29,80^ 

C2-603D 

ドット ピッチ 0.31咖14 型 高 解像度 

/¥ 84,800\ 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト 閱発 セット 

/¥ 39.800\ 

C2-(iTU 

ノぐ ノコ ンチ 「ナ 

1 ¥ 33,100 \ 

Human 68K Ver2.0 

閔発 ツール セット 

/ ¥ 9,800 \ 


L 上圮 以外 ビジネス ソフト、 最新 ゲーム ソフト 皇窗に 在庫あります。※ 送料 は ご注文の 際お 問合せく ださい。 • 超 特価 販売 中./ 


パソコン 専門 ショップ 


総合お 問合せ 先 ©03-486-654 腦 


VDhOUI-¥i 

レ渋 谷/横 浜 

^ :at> - rt-n.r^'D >i qc> yt-t fp^\ 〒〗5o: 東京都 渋 谷 区 渋谷ト に刁 三 和 渋 谷 ビル 

• /x-Q-iS U O 一 O O O O l、1"VJ 振 込 銀行: 三 井 銀行 渋 谷 宮益垅 支店 ®No.50003« 


參横浜 店 a045-314-4777( 代) 


=f221: 横 浜 市 神 奈川区 鷉£ 町 2-12-8 第 1 建設 ヒ 
振 込 銀行: 三 和 銀行 横 浜 If? 前 支店 (|Nq 310852 


, 営業時間 (年中無休） 

AM10:no〜PM7:00( 日曜' 祭日 は pm6:oo まで) 


★ この 表 以外の 組^:、 お 支 
払い 方法 も ご 自由にで きます。 

★XI シリーズ 用、 X68000 シリ 
ーズ用 各社 ハードディスク/ プ 
リン タ 等の 周辺機器 を大 特価 
にて 販売して おります。 
電話に てお 問合せく ださい。 



秦全 商品 完全 保 «E 害 付 (メ一 力一 保 証） 

秦 全国 無料 配 速 (一部 離 A の 方 は 有料になります） 
参 配 速 日の 指定 OK (日曜 • 祭日に 力、 かわらず お客様の ご 者 (5 合 

にあわせて 配達し ます） 
鲁 どんな 商品の 組合せ も 自由自在 （ご 予算、 用途に 応じ 自由 

自在に システム アップで きます） 
暴 中古 パソコン 高額 下取り （今お 使いの パソコン をわず かな 

莲 額で グレードアップ） 
暴お 支払い 方法 自由 (低金利の 均等 払い、 ポ一 ナス一 括 払い 

も ご 利用く ださい） 


I 二 


き 渋 谷 店 


SBItltO SLOBtoMft Q 東& 



クリエ ィ卜 特典 



o— ハ -、一 „ No. 4 

口 クフム 

オペ レ一テ インク' 

システム 

複数の アプリケーションプログラム を バッチ 
処理の 手軽 さと C 言語な みの 制御 コマンド 
で 記述 さ れた コマンド に従レ \1 噴に 実行す る 
まったく 新しい タイプの インタプリタで ヤー。 

初心者から マニアまで、 1 番幅 'ぶく 使われて いるの 力 1 ' バッチ 

プログラムで はないで しょ うか。 そんな プログラムに c 言き 吾 

なみの 制 御 コマンド を 持たせ ま し た 。 

実行す るフ。 ログ ラム を 選び 必要な パラメータ を 与えながら 

流れに 従って 組 上げ る 。 こ んな 手軽 さ で プロ グ ラ ムが 作れ 

るなら 初心者に も、 なに か 作れます ね。 

音楽 を スタートし、 絵 を 表示、 次に ナレーション を 語る。 

こ れで も 1 つの プロ グラムです。 ノ く ッ チ 処理な ら 3 ネ亍 です。 
本 システム でも、 この ファイル を 実行せ よと いう 記号 を 先頭 
に、 1 つ 加える だけで 同じ 処瑰 をし ます。 
各 パラメータ は 渡し やすい 様に， 文字列に 問す る処 fB! は 内 
部 コマンドて' サボ一 卜 して あ り ます， 

If, Whi le. Do, For, Sw i tch などの コ マン ドを 1 つ 1 つ 
笕 えながら 処理 を拡 5 長して いけば 立派な プログラムに 成長 
します， 

For 文が どのよ う に 動作す る 力 >、 1 ステ ップ 毎の トレ一 ス 
機能で 確認で き 、初心者に も その 動作が 良く 分かり、 誰に 
でも プログラミングが 楽しめる ように 考慮して あります。 




新時代の 録音 • 編集 • 再生 システム 登場 
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XWOOO 専用 

多 機能 デジタル サウンド ツール 

DiSS 二 P 


Digital Sound System 

豊富な 機能 を ギッシ リツ メて、 7，800 円で 登場〃 


専用に 開発 '設 計し その 八 イス ペック を 
継承し、 持つ 機能 を 最大限に 活用した、 新 は、 時 
代の 幕開けに ふさわしい ディ スピ一 の 誕生です。 

• すべての サウンド を そつ < りテジ タル 饧苜 

ディ スビ一 独 目の 長 ^ 間 錄苜は ナレーションから ミュー ジツ 
ク にい たるまて あらゆる ニーズに 対応 
鲁 波形 is 集で プロフェッショナルな サウンド クリエ ィ卜 
波形 を 確認しながら 簡単な マウス 操作て ズリ ジナル サウンド 
を ワンタッチで アレンジ 


* ワンタッチ 再生 ゃブロ クラム 再生な ど 多彩な 再生 機能 

* か 自在に しゃべる、 スビ一 チ槻能 
鲁 新時代の メール, ボイス メールシステム 

鲁 データ は 自作 プログラムに そのまま 利用 可能 
鲁八ィ スピードな データ処理と ク ラフ 表示 
• 誰 でち 楽しめる g 富な 音声 データ 付 IS 

攀 胃った その 曰から 使える イージー オペレーション 

• X68000 が 再生て きる すべての データの 編集が 可能 

-ト この 他 « 能 る赃 、使い方 いろいろ 、実用 性 を sis した 仕 

揉です。 お 気 15 にお 問合せく ださい。 
- のた め. 內 g の 一部 を 予告な く 変更す る ことかあります = 


通 fs 
販 売 


画面に 皆様のお 名前 をお 入れして お届けし ます。 住所' 氏名 
ふり かな を 明記し 7,B00 円 を. 現金 暹留 •！! 便 振替' 銀行 振 込 
の 何れ かで 下記 宛に お願いします。 （税込み' 送料 サービス) 
郵便振替 東京 8-404042 サザン エンタープライズ 
銀行 振 込 三 W 銀 行 荏 原 支店 当座 308061 


サザン エンタープライズ 

；. 写真 mM>iis 時です） 〒142 東京都 品 川 区 戸越 5-12- け TEL-FAXD3-7B7-393P 


立体の 

イン ビ卜 ウー イン 



こんな 絵 
や 



2，500 円 


B5 版 
200 頁 


フラクタル 
図形の 出力 


図形い り 
モデリング 解説 


Ptriphony 



ジ-ズ トリ フォニ _f ジタル クラフト 


Pntip 蘭 

入門 


発売中 



を 簡単に fe: る, .1 とがで きます 


が 発売され ました。 この 本 を 読む と 


それに なんと 


の 書店で 



で 定価 


お 問 合わせ は 

ァ —マットまで 

^ 045(902)9041 


など 盛りた くさん,， 


S5 誰でもで きる 


パソコンで 


を^って みたい という 諸君〃： 


このたび 


レょる 


と、，' う 


啼 


内容 は 



ASSESS 


^JJ エミュレータ 


好評 発売中 

定価 ¥9，800 



X 1 エミ ュ レー タは X68000 上で X 1 シ リーズの ァ プ リ ケージ ョ ンを 実行す 
るた めの ソフ卜 エミュレータです oXl の アプリケーション を 完全に ソフ卜 
ウェアの みで エミ ユレ 一 卜して いるた め、 XI 上での 実行 速度と 比較して、 
平均 3〜5 倍 程度お そ くな り ますが、 XB8000 のマシ ン 上に 実現した 仮想 X 1 
マシン を 楽しめます 。また、 XI と X68000 の 相互 間で ファイル を 転送す る 
ための ユー ティ リ ティ と 専用 ケーブルが 付属し ますので、 X〗 上で 作り上げ 
たソフ 卜の 資産 を X68000 上に 移行す る こと も 簡単に できます。 


エミ ユレ一 夕の 機能 


> XI エミ ユレ一 夕 は XI に 相当す る 機能 を エミュレート。 
この 仮想 コンピュータに は 最大 4 つの ドライブが 仮想 的に 接続。 

• XI エミ ユレ 一夕から みた ドライブ は Human68k の ドライブ 上に ある 
ファイルで 仮想 的に 実現。 この ファイル は XI 用の 5" ディスクの ィ 
メ一ジ を ファイル 転送 ユー ティ リ ティで まるごと 転送した もの。 


ファイル 転送 ユーティリティ 


I ディスク 転送 I 

XI ディスク^ ■►XMM) HumanB8k(5" ^ディスク イメージ ファイル） 
*X1 エミュレータ では Human6Bk 上の ディスク イメージ ファイル を 仮 
想 ドライブ として 使用。 


I ファイル 転送 I 

XI BASIC ： CP/M^XB800D HumanBBk 

«X1 で 作った プログラム S データ を X6B0OO 上で 使用。 
※付属の 専用 ケーブル を XI と X68000 に 接続して ファイル を 転送し ます。 

エミュレータ Q&A 

Q. ファイル 転送の ために 別途 RS-232C ケーブル を 買わない といけ ない 
のです か 7 

A. 専用の ケーブルが 付属し ますので その 必要 は あ り ません。 
Q. X1BASIC の プログラム を X68t)(K) 上の X- 已 ASIC で 使えます か 7 
A. 通常の セーブで は コードが 違ラ ので 使用で さません が、 アスキー セー 
ブ した ファイル であれば X-BASIC 上で そのまま 口一 ド 可能です。 
Q. Turbo 已 ASIC で 作成した 住所録な どの 漢字 を 含んだ データが ある 
のです が X68000 上に ファイル 転送で きます か 7 
A. XlTurbo も X6B000 も 漢字 は シフト JIS コ一ド なので ファイルの 
転送 は 可能です。 ただし、 漢字 ROM を 必要と する もの はサ ポー 卜し 
ていません。 


| X 1 エミ ユレ 一夕で 仮想 的に 実現した X 1 は 仮想 ドライ ブ から 起動。 
このため 仮想 ドライブ 用 ファイルに は、 XI を 立ち上げる ために 必要な 
Hu 巳 ASIC や GP/M などの システム プログラムが 必要。 

> XI エミ ユレ 一夕で は、 XI の 持つ VRAM を s む メモリ イメージ や 
Z80CPU を 仮想 的に ソフ卜 ウェアで 実現。 



Q. Turbo 用の ソフト は 動きます か？ 
A. XI 用の みで Turbo 専用の ソフ卜 は 動きません。 

Q. ゲーム は 動 さます か 7 
A. 純粋に BASIC でか かれた もの は 動きます が、 プロテクトが かかった も 
の や 直接 八 ードを アクセスす るよ ラな 市販の ゲーム は 動 さません。 

* タイミング 等 八 一 ドウ エアに 依存す るよ ラな ソフ卜 は、 原理 上 実行で きない、 もしくは 

正常に 動作し ない 場合が あります ので ご注意 < ださい。 
* —部 サポ一 卜 していない 機能が あ ります。 


「XI エミュレータ 通信販売 I 購入 希望と して 住所、 氏名、 電話番号 をお 知 
らせ ください。 注文書 をお 送り 致します。 


発売中 X680M 用 CONGERIO-JCGBK MS-DOS エミ ユレ 一夕 定価 ¥99,800 



* この 商品 価格に は 消 »税 は 含まれて おりません。 

* MS- DOS は マイクロ ソフト 社， CP 'M は デジタル リサーチ 社の 商標です。 

文中の ソフトウェア は 各社の 商棵 です。 
* 製品の 仕様、 名称 は 予告な く 変更す る 場合 も ございま すので あらかじめ ご了承く ださい。 
有限^ ^ >^JL_ ^ 亍 101 東京 者 [5 千代 田 区 神 田 神 保町ト 64 
W w S \^ JL 神 保 町 協和 ビル 7F 

ITfl Z ^ ^«^%O03 (233) 0200^t) FAX. 03 (291)7019 


K^g^^ig ほ 逢 国 ijgt^Mg^^iL を 網^^ 


通な 通信 g^zisa^sga 


ご 入会 は スター タキ ッ卜で 
買った その 曰から アクセス でさます > 
國 申込 害 

〒556 大阪市 浪速！！ 日本 橋 5-6-7 上 新 電機 株式会社 
JSP HOT LINE 事務局 宛 TE し (06)632-2521 

圏 利用 料金に ついて 

入会金 /3, 000 円 (スター タ キット 稱入の 代金から 充当され ます） 
接続 料 /3 分 あたり 20 円 (アクセス ポイントまでの 電話 代 は 含みません） 
s 消費税 3% が 加算され ます。 


ス夕ー タキ ッ卜 申込書 


お 
名 


お 番 
電 

話 号 


住 
所 



お 申込 品 スター タキ ッ卜 （ソフトな し） 

3 . D 叩 +90 (消費税 3%) = ¥3 . 090 


君の 味方 だ/パソコン通信 



フリーランスの カメラマン はフッ 卜ヮ一 
クが 問題 だ。 遠くへ 足 をのば すに して 
も、 狙い 通りの 風景 を どれ だけ 的確に 
見つけられ るかが、 写真の 仕上がり を 
左右す る。 こ ラぃラ 時 は、 JSP HO 
T LINE の已已 S 。全国の 仲間に ピ夕 
リのポ イン 卜 を 聞 さ 出せば、 効率的と 
いろもの なの だ。 


フリーランス は 


： 


影ぎ 亡 


i 



^^纛 子メ- や. 


^^»ゎ せ 

フリーランス は、 時間の 活かし 方が 重 
要になる。 次の 仕事 は、 都内で モデル 
の 撮影 だ。 編集部の E さんに、 スタ イリ 
ス卜 について 連絡 をす る。 いつも 忙し 
い E さんに は、 好きな 時間に 見て もら 
える 電子メール は、 なにより 確実な 連 
絡 方法。 ムダ のない のが ありがたい。 


f^fSSi 欲べ 

さて、 撮影 旅行に 出かける 前に、 
HOT LINE の ホテル 情報で、 撮影 地 
の 宿の あたり をつ けて おこ ラ。 全国 各 
地の 有名 木 テルが 一覧で きる から、 便 
利 この 上な し。 現地で 時間が あまった 
時の ために、 当日 行われ そラな 地元の 
祭り も 調べて おける。 ラーん、 ゆとり だ 


さて、 仕事の 時間が 終わったら、 趣味 

の 世界へ 没頭し よろ。 S1G は、 J BP 
HOT LINE の 中の もう ひとつの ネ 
ッ卜 ワーク。 テ— マ を 絞った 議論に つい 

つい 夢中 oft 事で 使ラ 車に ついて モー 

タ 一ネッ 卜で ひとくさり 弁舌 をぶ つて 

ああ 4WD が 欲しい。 


撮影 は 順調に 進んだ。 今 曰の 写真' 
くつ か は、 クライ アン 卜に 気に入っても 
ら えそう だ。 さっそく、 試しに 撮った ポラ 
ロイド を パソコンの データに 変換し、 得 
意 先の CUG 内へ X-MODEM で 送 
信す る。 画像 データ もお くれる なんて、 
なんて 便 ネリな ネッ 卜なん だろ。 



&ま? & です。 


SIG に 書き こみ をして いたら、 た^ 
ま 同時に アマチュア カメラマンの S< 
んが アクセスして いた。 ちょ ラど いいや 
と 彼 を さそって OLT (オンライン • 卜 一 
ク） へ 入り こむ。 日本中の 人た ちと 同 
時に 複数で おしゃべり しあえる OLT 
は、 なんとい つても、 ノく ソコン 通信の ダ 
ィゴミ ですな。 


I 


大阪市 浪速 区 日本 桷 4 丁目 9 番ほ号 fl(06) 634-1411 岸 和 田 店 
大 E 市 北 区 梅 田ト卜 3 大 R お前 第 3 ビル B2«t(06) 348-1881 さんの みや 1 ばん g 

大阪市 北 区 芝 田 卜 卜 3 阪急 三番 街 B 1«(06) 374-331 1 西宮店 

大阪市 北 区 小 松原 町 1 一 10»(06) 362-1141 @ 路 店 
高槻巿 萵槻町 11 番 16 号 11(0726)85-1212 京都 寺 町 店 

枚 方 市 楠 葉 花 Si 町 15 番 2 号 0(0720)56- 8181 京都 近铁店 

矍中市 I 千里 東 町 1-3- 孤 千里 サン タウン 3FO(06) 834-4141 和歌 山 店 
离槻市 大畑町 24 — 1011(0726)93-7521 李 良 1 はん 館 
寝屋川 市綠町 4 — 200(0720)34-1166 お 山 インタ— 店 

藤 井寺 市 岡 2 丁目 1 番 33 号 11(0729)38-2111 熊 本 店 


岸 和 田 巿土生 町 2451 - 3' 
神 戸市 中央 区 八權通 3-2-16 
兵庫県 西宮巿 河原 町 5 - 11 
(6» 市 末 番 住友 生 $jgft 南 ビル IF 
京 SfTF 京 E 寺 》1通 仏 光寺 下; レ S ^員 之 
京 S 市 下 京 区 烏 丸 ij 七 条下ル 東 塩 小 B 町 732' 
和歌 山 市 元 寺 町 4 丁目 4 番地 0(0734)28 
奈良巿 三 条田了 478 — 10(0742)27-1111 
大和 郡 山 市權田 693 一 lfl(07435)9-2221 
熊 本 市 手 取 本 町 4 — 12 3(096)359-7800 


(0724)37-1021 
(078)231-2111 
(0798)71-1171 
(0792)22-122) 
(075)341-3571 
(075)341-5769 


渋 谷 店 東京都 渋 谷 区 道玄坂 2丁 目 28 番 4 号 0(03) 496-4141 
町 田 店 東京都 町 田 市 森 野 1 丁目 39 番 16 号 It(0427)23- 1313 
八 王子 店 東京 王子 巿 S«H#I 号 A 王子 そごう 7Flt(0426)26-4141 
立 川 店 東京都 立 川 市 幸 町 4 — 39 — 1 »(0425) 36-4141 
富 山 店 富 山巿双 代 町 1 番 地 11(0764:42-2131 
金^ 店 金 沢 市 入江 2 — 63 0(0762) 91-1130 
大 須 店 名 古屋市 中央 区大須 4 丁目 2- 48^(052)262-1141 
テク ノ ランド 大阪市 浪速 区 日本 橋 5 丁目 6 番 7 号 S(06) 634-1211 
メディア ランド 大阪市 浪速 区 S 本 橋 5 丁目 8 番 26 号 0(06) 634-1511 
コスモ ランド 大阪市 浪速 区 8 波 中 2 丁目 1 番 17 号 0(06) 634-31 1 1 
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ADVANCED 

先駆の" z" アビ リ ティが パソコン クリエ イタ一を 魅了す る。 —— 

TURBO 



ノ < ーソ ナ J レ コンビ ユー タ + キ 一 ポー ド + マウス 

CZ-888C-B 

< 標準価格 

69, 800 円 （税別） 

14 型 カラー ディスプレイ テレビ 

CZ-860D-B 

< 標 * 価格 

92, 200 円 (棚) 

チ J レト スタンド 

CZ-6ST1-E 

標準価格 

5, 800 円 （税別) 


クリエ ィ ティ ブマ イン ドを 刺激す る AV 機能 テレビ、 ビデオ、 ビデオ ディ 

スク などの 映像 を 最大 4,096 色の リアルな 画像で 瞬時に グラフィック 画面に 取 
リ 込める カラー 画像 デジ タイズ 機能 を 標準 装備。 4 段階の 量子化 取り込み、 42 
通りの モザイク 取り込み など 多彩な トリック 取り込み 処理 も サポート。 さらに ク0 マ 
キー 合成、 インター レース スーパーインポーズ、 4，096 色 対応 デジタル テ El ッパ機 
能、 ステレオ FM 音源… 先 の AV 機能が アート ワークの 領域 を さらに 拡げます。 


AV 指向の 高水準 ベーシック Z- 已 ASIC 搭載 多色 グラフィック、 力 

ラー 面 像 処理 、ステレオ FM 音源、 バンク メモリ 対応な ど、 ターボ Z シリーズが 
本来 もつ クリエ ィ ティブな 機能 を フル サポート 。また 逢 富な 画面 モードで 多色 を 
駆使 するとき に便禾 IJ な グラフィック 用閱数 （HSV， RGB, HALF, CDOWN, 
CUP) も 装備。 さらに FM 音源 制御 用 ステートメントと して X68000 と 命令 コン 
パチの 拡張 MML の 採用に より スムーズな 8 音 同時 演奏 を 実現して います。 


鲁 メインメモリ 128K バイト 標準 装備、 Z-BAS にで ^ 大 576K バイトまで サポート 《1M バイトの 5 インチ フロッピ一 ディスク ドライブ 2 基 搭載 *JIS 第 1/ 第 2 水準 準拠 漢字、 「システム' 
ユーザー 辞書 j を 標準 装備した S 度な 日本語 処理 機能 參ニュ 一デザインの マウス 橾準 装備 *X1 ターボ シリーズの 豊富な ソフト 資産が 活用で きる コンパチブル 設計 * プリンタ、 
RS-232C など 登 富な インタ一 フェイス を 装備 • ドット ピッチ 0.39 闘の ハイ コントラスト ブラウン管、 15kHz/24kHz の デュアル スキャン 方式 採用 14 型 カラ 一ディスプレイ テレビ (別売）。 


ま' 


g^y. M «y 本 fl_ I 。ま t * お問い合わせ は… シャープ! tt) 電子 機器 事 * 本部 システム 槻器 S 業 部〒 545 大阪市 阿倍野 区せ 池 町 22 番 22 号 S(06)62 卜 1221 ( 大代 表〕 
* ト * 0tmTl 電子 推 器 事業本部 テレビ 事業部 第 4 商品 企画 部 〒162 東京都 新 宿 区 市 谷 八 格 町 B 番地 55(03)260-1 161 (大代 表） 

本 広告に 揭 載して おります 商品お よび 役務の 価格に は 消 資稅は 含まれて おりません ので， ご 購入の 際、 消 資稅頫 をお 支払い 下さい。 

T4910217901563 雑誌 02179 - 1 
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